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»Das Duo: Jack Orlando & Harold Faltermeyer > Die Neuen: 7 CD-Laufwerke geprüft
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ALLES, WAS SPAß MACHT

Oat zu viele Kalorien, ist zu teuer oder schlicht illegal. Da Computerspiele vor allem

jungen Menschen ungeheuer viel Spaß machen, witterten Politiker und professionel-

le Jugendschützer den Verfall von Sitte und Moral. Klar, wer im Actionspiel wenig

zimperlich bei der Beseitigung von Störenfrieden vorgeht, säubert eines Tages womöglich

auch den Bundestag. Urängste, die wohl den Bonner Klüngel nicht ruhen ließen, bis das

neue Informations- und Kommunikationsdienstgesetz am 1. August 1997 in Kraft trat. Sein

Name leitet fehl, denn die neuen Bestimmungen dienen nicht zur Verbesserung von Wissens-

und Gedankenaustausch, sondern sollen eben diesen ethisch und moralisch sauber halten
-

im Namen einer sauberen und unbelasteten deutschen Jugend. AIDS? Designerdrogen?

Jugendarbeitslosigkeit? Politikverdrossenheit? Hier sehen die Politiker höchstens verbal

«Handlungsbedarf«, aber sie handeln nicht. Aber wehe, ein löjähriger tobt sich an seinem PC

aus - womöglich mit der virtuellen Kettensäge in der Hand. Dann sind die Hüter der Moral

Schnellauf dem Plan und sehen das Abendland in Gefahr. Aggressionsabbau am PC ist ver-

pönt Und seit dem 1. August quasi per Vor-Zensur auch nicht mehr gestattet: Jedes neue

Spiel, das den gleichen bedenklichen Inhalt präsentiert wie ein altes, früher bereits indizier-

tes, ist damit prinzipiell automatisch ebenfalls indiziert. Folge; Es darf nicht mehr verbreitet,

beworben oder neuerdings nicht einmal mehr angekündigt werden. Da diese Gesetzesanpas-

sung so offenherzig formuliert wurde, dürfen Spielemagazine im Prinzip über viele Neuer-

scheinungen gar nicht mehr berichten - sehr zum Leidwesen unserer erwachsenen Leser.

Um es klar zu stellen: Über pornographische, extrem gewaltverherrlichende oder

äußerst brutale PC-Spiele haben wir nicht berichtet und werden es auch in Zukunft

nicht tun. Aber wenn man etwa in England beobachtet, wie Mütter ihre nicht mal zehn-

jährigen Kinder sonntags in die Spielhalle führen, wo sie sich bis spät in den Abend

noch an den Action-Automaten austoben, dann wundert man sich schon: Sind die Bri-

ten ein aggressives, brutales Volk? Wächst deren Kriminalitätsrate ins Unermeßliche?

Eigentlich nicht. Aber in Deutschland muß alles sauber, korrekt, geordnet sein. Die Kids

sollen nicht am PC ihre Schießkünste trainieren, sondern sich lieber auf die brutale

Wirklichkeit vorbereiten: elegant lügen wie ein Politiker, die Macht eines Bankiers cool

mißbrauchen oder sich als Unternehmer gnadenlos an Firmenpleiten bereichern.

Unblutige Brutalität - das ist der staatstragende Gedanke in diesem Land.

Herzlichst Ihr

Ralf Müller

Sie trat ab in ihren Motorradstiefeln,

das Queue fest geschultert: Mortal Moni

heuert bei einer Spezia lein hei t der Münchner

Polizei an, um es dem Gesindel da draußen

so richtig zu zeigen. Zum Abschied zelebrier-

te sie noch einmal ihr Billard-Hobby mit

Virtual Pool 2. 148

Dark Reign wirft den anspruchsvollen Stra-

tegen den Fehdehandschuh vor die Furie.

Wer ihn aufhebt, wird süchtig nach diesem

Spiel. Wahre Echzeit-Taktik ab Seite 96

Total Annihilation spricht vor allem Gipfel-

stürmer an. Wer schon immer den perfekten

102

Dune 2ist5chuld: Mit de;

Einführung von Echtzeit-Schlach-

ten hat Westwood ein neues

Genre begründet. Die Vollver-

sion des Strategiespieis Dune 2

inklusive Handbuch finden Sie

auf der CD-ROM unserer Plus-

Ausgabe. Dune lehnt sich von

der Thematik sehr stark an

Film und Roman »Der Wüsten-

planet« von Frank Herbert an

und besitzt mit Spiee noch die

witzigste und spannendste

Art des Ressourcen-

Sam eins.



Auf dem
Prüfstand:

19 Joysticks auf

Herz und Nieren

getestet. 17H

Der Indianerkrieger »Turok« räumt mit

Aliens und Dinosauriern auf.
*fl
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^
Aktuell

Special

Strategen auf-

gehorcht:

In »Total

Annihilation«

wird die tota-

le Vernichtung

Ihre Aufgabe. ,,»»,»

Rubriken

CD-ROH Inhalt 12

Editoilal 7

Finale 224

Hotlines 213

Impressum 74

Inserentenverzeichnis 221

Kid Paddle (omit 222

Leserbiiefe 218

PC Player Index 81

PC Player persönlich 76

So werten wir 80

Vorschau 223

Tips & Tricks

Baphomets Fluch 2 200

Construitor 206

DaikRelgn 98

Eaith 2140, Teil 3 207

F1 Manager Professional 126

Heroes of Might & Magic 2 212

Pandemonium! 212

Synditate Wars 212

Voodoo Kid 212

Spiele-News 68

Software-News 70

Haidware-News 71

Hitparaden 74

Wettbewerb 66

m
ECTS-Messebericht

Spiele-Parade 36

Worms 2

Im Land der Raketenwiirmer 14

FIFA '98

Und wir holen den Pokal 18

Anno 1602

Das Insel-Abenteuer 20

Apache Longbow 2

Die Panzerjagd geht weiter 24

F1 Rating Simulation

Mittendrin, statt nur dabei 26

The Fifth Element

Vier Steine plus Eine 28

Oddworld - Abe's Odyssee

Auf der Flucht 32

Pax Imperia

Frieden schaffen mit

geballter Ladung 34

(
Test: 19 Joysticks

Vorhang auf 170

Test: Microsoft Sidewinder

Farce-Feedback Pro

Immer in Bewegung 180

Test: CD-ROM-Laufwerke

Sieben auf einen Streich 182

Keine Panik: Prozessor-Upgrade

Schneller, höher, weiter 190

Technik Treff 214

Software

Tweak Ul

Das nützliche Helferlein 188

Bizarre Anwendung:

Orientalische Konfusion 192

Bugreport 198

Hall of Farne:

WetLands, Beneath a Steel Sky 168

Earthworm Jim 169

Surfbrett 196

Schachspiele

Fritz 5 83

Power Chess 83

Schach Champ 84

Lands ot Lore - Götterdämmerung

Der Test 86

Interview mit Louis Castle 90

lack Orlando

Der Test 92

Interview mit Harald Faltermeyer ....94

Dark Reign

Der Test 96

Die Tips 98

Spiele-Tests

7th Legion 120

Agent Armstrong 140

Akte Europa 106

Bleifuss Fun 162

British Open Championship Golf ..158

Bud Spencer - We are angeis 167

Dark Colony 108

DarkEarth 144

Dark Reign 96

Demonworld 110

DSF Golf 156

Exhumed 135

Formel 1 Manager Professional ...126

FTltZ 5 83

Hitman 146

Intubation 104

lack Orlando 92

Lands of Lore - Götterdämmerung. ...86

Legaty of Kain: Blood Omen 166

Leviathan - The Tone Rebellion ..112

Mass Destruitlon 138

Moto Extreme 163

NHL '98 152

Pirates: Captaln's Quest 122

Power Chess 83

Pro Pool 3D 150

Schach Champ 84

Shadows of the Empire 128

Speedboat Attack 164

Starfleet Academy 132

Super Putt 165

Terra Ine 124

Total Annihilation 102

Turok 136

Virtua Fighter 2 160

Virtual Pool 2 148

Wargods 142
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Ü
T alten Sie sich fest: Denn in den neuen

* *" GATEWAY 2000® PCs steckt jetzt noch viel mehr. Wie

wir das machen? Ganz einfach: Wir bauen Ihren persönlichen

PC in höchster Qualität, vollgepackt mit den neuesten

Technologien, und immer speziell nach Ihren Anforderungen.

Bitte halten Sie sich fest, wenn Sie unsere Produktreihe sehen:

Wir verwenden Intel Pentium'-' Prozessoren mit MMX™

Technologie und Pentium II Prozessoren. Noch nie war es so

einfach, auch größte Datenmengen zu verarbeiten. Dank der

eingebauten Modems und der vorinstallierte Web-Browser inkl.

zahlreicher Zusatzsoftware ist das weltweite Internet für Sie

jetzt wirklich nur noch einen Mausklick entfernt. Und mit den

exzellenten Lautsprecher-Sets

werden Ihre Ohren Ihre

PC-Spiele nicht mehr

wiedererkennen. Falls Sie

gerne ein Komplettsystem inklusive Drucker kaufen wollen,

werfen Sie mal einen Blick auf den G5-166M. Das ist nicht

nur Multimedia pur, sondern dank dem Epson Stylus 300

Farbdrucker auch ein perfekter Arbeitsplatz, und das für

nur 3.099,- DM!

Aber Sie bekommen bei uns nicht

nur großartige Computer: Sie

bekommen auf jeden Desktop- und

Tower-PC eine dreijährige Garantie

sowie kostenlosen telefonischen

Service und Support, solange Sie



G6-233M
Intel IVnlimn II l'm/rssur 233MHz
32MB SDRAM, erweiterter auf 384MB
512KB L2 Cache

3,5" 1,44 MB Disketlenlaufwerk

Milsumi 12/24ladi(niia/nia\) CD-ROM, 120ms

Quantum" 4,3GB Ultra ATA-Festplatte. 10ms

Ensoniq Wavelabie Soundkarte

Boston Acouslics" MicroMtdia 5 Wall Lautsprecher

mit 15 Watt Subwoofer

STB /< Vidia Riva 128 Bit AGP 3D Grafikbesclüeuniger,

4MB SGRAM
US Robolics Sportster Winmoderß* mit

\2-Techno!ogie(56K.bps
!

)

CryslalScan'" 17" Monitor , TCO-92. Lochabstand 0.28mm

ATX Tower-Gehäuse:

Gesamtanzahl Einschübe: 3 intern, 5 exiera

105-Taslen Tastatur

Microsoft' Windows l>5. MS lntelliMaus

MS Office 97 Small Business Edition" mit MS AutoRoute

Express Europe und MS Money 97

4.599,-DM

Intel Pentium Prozessor mit

MMX Technologe. 166MHz

16MB SDRAM, erweiterbar auf 256MB
512KB Pipeline Burst Cache, 15ms

3,5" 1,44 MB Diskettenlaufwerk

Mitsumi 12/16fach (min/maxi CD-ROM 120ms

Quantum 1.6GB Uilra ATA-Feslpjatte. 10ms

Ensoniq Wavelabie Sound-Chip

Altec" Lansinf! ACS41 7-Watt-Laulsprecher

ATI RAGE II Plus Grafikbeschleuniger. 2MB SGRAM
Epson' Stylus 300, 720 dpi Farbdrucker

US Robotik Sportsler Winnimlfm mit

x2"-Technologie (56Kbps
,

l

CrystalScan 15" Monitor , TCO-92, Lochabstand 0.28mm

ATX Desktop-Gehäuse:

Gesamtanzahl Einschübe: 2 intern, 3 extern

105-Tasten-Tastatur

MS Windows 95. MS lntelliMaus

MS Office 97 Small Business Edition" mit MS AutoRoute

Express Europe und MS Money 97

3.099 -DM

Ihren PC besitzen.

Ihr maßgeschneiderter

Gateway 2000 - Computer

erwartet Sie schon. Lassen

Sie ihn nicht länger warten:

Rufen Sie noch heute an!

Showroom - Adressen

und Öffnungszeiten:

Kaiserstraße 28. 60311 Frankfurt/Main

Thomas Wimnier Ring I. 80539 München

Hohenstaufenrmg 74. 50674 Köln

Montag - Freitag 10.00 - 19.00 Uhr

Samstag 10.00 -15.00 Uhr

GATEWW2QOO
"You've gotafriend in ihe bitsi

13 8 2 9 4 7
http://www.gateway2000.de
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Die Programme der CO installieren!
Sie, wie in jedem Monat, am

einfachsten über die Windows-

Menü-Systeme der CD (einfach

AUTORUN ausführen).

Der Vorgänger galt als Geheimtip

unter Fans des 3D-Action-6enres.

Jetzt ist die Fortsetzung »Hexen 2«

fast fertig. Allerdings sollten Sie für

die Demo einen Computer mit minde-

stens 133 MHz und 32 MByte RAM be-

sitzen. Am schönsten sieht die Demo
mit einer Voodoo-Grafikkarte aus.

SO BENUTZEN SIE DIE CD-ROM

Alle DOS-Demos starten Sie am besten von

unserem DOS-Menüpmgramm aus.

Wechseln Sie dazu von DOS aus auf das

Laufwerk der CD, und tippen Sie START. Die

Demos erreichen Sie, wenn Sie auf die Ta-

ste »DEMOS» klicken. In unserem DOS-Pro-

gramm finden Sie außerdem Hinweise auf

die Shareware-Programme, die Patches und

die Spielstände, die wir auf dieser Ausgabe

der CD veröffentlicht haben.

Spiele-Demos für Windows 3.1 oder Win-

dows 95 rufen Sie am einfachsten mit

unserem »PC Player AutoRunner« auf. Un-

ter Windows 3.1 müssen Sie dazu das Pro-

gramm «AUTORUN- im obersten Verzeich-

nis der CD ausführen. Unter Windows 95
startet es normalerweise von selbst, sobald

Sie die CD in das Laufwerk einlegen.

Über dasselbe Menü kommen Sie auch in

unsere Spiele-Datenbank »Datenplayer

Deluxe«. Weitere Infos finden Sie. wenn
Sie im PC Player AutoRunner auf die Taste

»Informationen« klicken.

Bei Problemen mit der CD richten Sie Anfra-

gen bitte an folgende E-Mail-Adresse:

cdrom@pcplayer.mhs.compuserve.com

Sie können sich auch per Post oder Fax

direkt an den Verlag wenden.

Windows 95 ist zwar ein tolles Betriebssystem, aber auch

recht fehleranfällig. Das bekomme ich immer wieder beim
Austesten der Spieledemos zu spüren. Aus diesem Grund

schaue ich mir alle Demos der CD auf verschiedenen Com-
putern an und gebe im Windows-Menü kurze Hinweise,

die auf eine eventuelle Fehlerursache hindeuten. Bitte le-

sen Sie sich diese Informationen aufmerksam durch; so

können Sie sich von vornherein Ärger ersparen.

Oftmals macht eine falsche DirectX-Version Fisimaten-

ten. Spiele für DirectX 2 benutzen zum Beispiel eine

andere DirectPlay-DLL als Spiele für DirectX 3 oder 5.

Installieren Sie in dem Fall unbedingt noch einmal DirectX 2

und danach DirectX 3 oder 5.

Sollten Sie beim besten Willen mit unserer CD nicht weiterkommen, ist

diese vermutlich bei der Heftauslieferung beschädigt worden. Einen Er-

satz erhalten bei unserem

DMV Leserservice CSJ,

Tel.: 089/ 20 24 02 50, FAX: 069 / 20 24 02 15

Dort bekommen Sie eine neue CD. Viel Spaß mit der aktuellen

wünscht Ihnen j

Ihr Henrik Fisch 'faj

Wenn eine Grafikkarte mit einem
Voodoo-Chipsatz in Ihrem PC steckt,

sollten Sie sich sofort die Demo von

»5hadows of the Empire«

anschauen. Haben Sie DirectX 3.0

bereits installiert, läuft das Spiel so-

gar ohne weitere Installationen

direkt von der CD.

Vollversion

Dune 2 (MS-DOS; 8 MByte)

Handbuch

\HDINSTAL.BAT

\B0NUS\HANDBUCH\DUNE2.PDF

Spielbare Di

Bleifusj Fun (Windows 95)

CompuGotrili (Windows 95; 14 MByte)

CybergotChi (Windows 95; 2 MByte)

Gravity Well (Windows 95; 3 MByte)

Hexen 2 (Windows 95; 24 MByte)

iF22-Raptor (Windows 95; 61 MByte)

Intubation (Windows 95; 36 MByte)

lack Orlando (MS-DOS; 20 bis 30 MByti

Honkey Island 3 (Windows 95)

Moving Puzzle (Windows 95)

Planet Blupl (Windows 95; 25 MByte)

Siiadows of the Empire (Windows 95)

SODA Off-Road Rating

(Windows 95; 35 MByte)

Wet (Windows 95; 18 MByte)

World Wide Sorter PC

(Windows 95; 25 MByte)

\DEMOS\IGNmON\IGN_DEMO

\DEMOS\COMPUGOT\SETUP.EXE

\DEMOS\CYBERGOT\CYBERDEM.EXE

\DEMOS\GRAVTTY\SETUP.EXE

\DEMOS\H2DEM0\INSTALL\SETUP.EXE

\DEM0S\IF22\SETUP.EXE

\DEMOS\INCUBAT\AUTORUN.EXE

I
\DEM0S\ORLAND0\GO.BAT

\DEM0S\M0NKEY3\WEBCURSE.EXE

\DEMOS\MOVEPUZZ\PUZZDEMO.EXE

\DEMOS\BLUPI\PBLUPI-E.EXE

\SOTE.EXE

\DEM0S\SODADEM0\SETUP.EXE

\DEMOS\WET\SETUP.EXE

\DEMOS\W0RLDSOC\WWS_DEM0.EXE

SelbstlauFende Demos

Baphomets Fluch 2 (Windows 95) \PREVIEWS\BAPH02\PREVIEW.EXE

Betrayal in Antara (Patch auf Version 1.1.0) \PATCHES\ANTARA
Lords of the Realm I: Siege Pack (Patch 2.0.0.3) \PATCHES\L0TR2SP

POD (Game Service) \PATCHES\POD
Silent Hunter (Patch 1.3, nur für US-Version!) \PATCHES\SHUNTER
wipEout 2097 (Multiplayer-Patch) \PATCHES\WIPE2097



( GEWINNEN MIT BLUE BYTE

)

o
BlueByte hat wieder zugeschlagen. Diesmal können Sie mit

derlncubation-Demo auf der CD sogar eine Mystery Tour für

zwei Personen in die schottischen Highlands gewinnen. Dazu

müssen Sie nur die drei Missionen der Demo durchspielen

und sich die Slide-Show am
Schluß genau anschauen. No-

tieren Sie die Anfangsbuchstaben

der Namen, und schicken Sie das

Lösungswort an Blue Byte, Stichwort

»Mystery Tour«, EppinghoferStr. 150,

45468 Mühlheim/Ruhl

.

Einsendeschluß: 2B. November '97

Nachdem wir in der letzten Ausgabe das Hai

mer-Rollenspiel »Lands of Lore« auf der CD

hatten, folgt in diesem Monat eine weitere

Perle aus dem Hause Westwood: »Dune 2«.

Das Spiel Läuft unter MS-DOS und benötigt

auf jeden Fall 540 KByte freien DOS-

Speicher. Weitere Infos können Sie in dem

Handbuch nachlesen, das Sie als Adobe-

Acrobat-Datei im Verzeichnis

\B0NUS\HANDBUCH der CD finden.

Civilization 2 (Szenario Erster Weltkrieg)

Multimedia Leserbriefe (7:48)

Besuch bei Harold Faltermeyer (3:0
1

)

Worms 2 (1:00)

\MAGAZIN\PAGE0110\MMtB1097.AVI

\MAGAZIN\PAGE0112\HF.AVI

\MAGAZIN\PAGE0111\W0RMS2.AVI

Programme

\PROGRAMM\ACR0BAT

\PR0GRAMM\CBENCH

\PR0GRAMM\CDT00LS

\PR0GRAMM\DCC41PCP

\PR0GRAMM\D0SINST

Adobe Acrobat Reader

(Für Windows 3.1 und Windows 95)

(Beruh (3D-Benchmark für MS-DOS)

CDT 1.15 (CD-ROM-Tool)

DK 4.1 (PC-PLayer-Versicn des DOS-Dateiprogramms)

DOS über Windows installieren

(Batch-Dateien für Beitrag »Zurück zur Vernunft« aus Heft 9/97)

Display Doctor 5.3a (Neueste Version des alten UniVBE) \PR0GRAMM\SDD53A

Game Wizard 3.0 (Spiele-Utility) \PR0GRAMM\GAMEWIZ

Paint Shop Pro 4.12

(Shareware-Version des Malprogramms) \PR0GRAMM\PSP412

PC Planer Direct3D Benchmark (v 2.03 für Windows 95) \PR0GRAMM\PCP3D

Pt Player 3D-Benchmark (Für MS-DOS) \programm\pcpbench

PtXDUHP 9.31 (Neue Version des Screen-Grabbers) \PROGRAMM\PCXDUMP

PICEM 3.2 (Bildbetrachter) \PROGRAMM\PICEM

TweakUI (Utility für Windows 95) \PROGRAMM\TWEAKUI

VGA-Benchmaiks (Verschiedene Grafik-Benchmarks) \PROGRAMMWGABENCH

Weitere Programme

DatenPlayer Deluxe (Spiele-Datenbank) \PCPIAYER\DATAPLAY\DPLAYER.EXE

DirectX 2.0 (Ältere Version von DirectX) \PCPLAYER\DIRECTX.20\DXEXTRAC.EXE

DlrettX 3.0a (Ältere Version von DirectX) \PCPLAYER\DIRECTX\DXSETUP.EXE

DireitX 5.0 (Neueste Version von DirectX) \PCPLAYER\DIRECTX.50\DX5GER.EXE

Video für Windows (Aktuelle Videotreiber) \PCPLAYER\WINVIDEO\INSTALLEXE

IN DEN MULTIMEDIA-
LESERBRIEFEN

He,ßgel,ebt, unübertroffen: die Multimedia-
Leserbnefe der CD. Wie in jedem Monat nehmen

w.rh,er die Spiele-Branche, uns selbst und
vieles andere auf die Schippe.

13



AND v̂ _
RAKETENWÜRMER

Liam erlebt gleich eine Überraschung.

Aggressives Gekreuch, das freizü-

gig mit Granaten und Dynamit

umgeht, besaß auf PCs und Konso-

len schon seit einiger Zeit einen

kruden Charme. Jetzt sind die Wür-

merzurück: noch süßer, noch knud-

deliger und noch tödlicher.

Aus cer Urd ze
w Wjrmcr orir.gen Bcijche- für

gewöhnlich keine Souvenirs mit nach Hause.

Höchstens ihre eigener Schneidezähne in einer Tüte.

Ais äußerst angriffslustig und rabiat präsentierten sich

scnor die kriechendei Urväter in »Wnr-s« vor knapp

ei-eina.b Jarer. Mit Karatetri'.ten, Hardkanten-

schlacer. Splitte-g'anatei jnr! explodierenden Scha-

fen setzten sich d
:

e pixe.icer MilVisten g:ger-se
:

tig

zu. Üoerweidi-ensionale Lardscfa'ter. e7eugtdu'ch

einer Zu'a.lsgeneratc. <rccher urd k-aboe.ten die

schleimiger „itie'e. um <
:

ci M'rei vor cie h\\c zu

wet'en oce' brande' von K.ippen zu scf jbscr. Der

Schaaenireuae-raiaor war geraae oei Menrspielerpar-

tien unglaublich hoch. Sprach da jemand vom »gemei-

nen« Regenwurm, meinte er nicht die aus der Biologie

bekannte Bedeutung »gewöhnlich«. Hier war die Rede

von »fies, hinterhältig und niederträchtig«.

Von Sein und Schein

Gerade hielt in Amerika Worms' spartanischer Share-

ware-Charakter viele Spieler vom Genuß des packender

Schlachtgetümmels ab. Zu stark war die Assoziation m';

Basic-Programmen wie dem legendären »Gorilla«. Alle--

dings hielten Tausende von Fans hartnäckig an ihrer

kleinen Lieblingen fest. Das Zusatzpaket »Worms: fieir

forcement« entwickelte sich zu

einem großen Erfolg, undleamlZ

sah sich gezwungen, einegrafisch

und spieltechnisch weiterent-

wickelte Variante zu programmie-

ren. Und »Worms 2« hat viele

Neuerungen. Als erster und wich-

tigster Punkt zeigt sich das neue

Outfit der »windigen« Einzel-

kämpfer, Nicht mehr charmante

Pixelkriecher bevölkern Ihren

Bildschirm, sondern drollige

Comic-Würmer im Anime-Look.

Großäugige, gliedlose Soldaten

wünschen sich nichts sehnlicher,

als zuckersüß zu wirken (und Ihnen gigantische Löcher

in den Kopf zu schießen). Vorbei die Zeit, da sich die

Worms-Grafik mit dervonwLemmings« vergleichen ließ.

Von alten Damen und Hindernissen

Auch das damals schon recht ansehnliche Waffenarse-

nal peppte Teaml? auf. Insgesamt haben Sie nun die

Auswahl zwischen prallen 60 Mordinstrumenten. Die

Säurebomben, die heilige Handgranate oder die gefähr-

liche »alte Dame« sind nur einige bizarre Beispiele. Wer

trotzdem seine persönlich Kreativität sp'elen lassen

möchte, benutzt zum Erschauen i ejer lotungswerk-

zeuge den mitgelieferten Waffer erütor. :beiso gibt es

eir cxtra-yeni zjm Eitwer
:
e;i eigener Sp e.lardsnaf-

:cr. Nc.ic ist des abe' keineswegs, allein die vier

Wllioner. Standardlevel sol.tci den Freizett-Wummig

beschädigt halten. Diese utopisch <hgence Zail er-

sieh übrigens drei die Hccfrecfrurg der ^~L :

ia-

tiorsvariantei des

Worms 2 wartet mit sagenhaften 10 000
Animationssequenzen auf.

Wie schon im ersten Teil sorgt die niedliche Grafik für den Spielwitz.

do«-ListevonTeaml7 ein. Im Laufe derTestphase dünn-

ten sich diese aus, da viele scheinbar gute Ideen eine

Verschlechterung des Spielgeschehens bedeuteten.

Geplant waren unter anderem interaktive Felsbrocken,

welche die Würmer nach Belieben durch ihre virtuelle

Welt schnorr, jm Gegner zj behindern und zu verlet-

zen. »Sie i."<tb'iieten Im Spiel nicht gut und wurden

herausgnc~-en«, so Producer Martyn Brown. Eine

weitere 'r.ee, :e-er Implementierung Teaml? noch

nicht fes: je;cr!os>p" ha*... -st das dynamische Wasser.

Gemeint sind große Tümpel, die für unsere streitbaren

Freunde nicht wie bisher ein nasses Grab bilden, son-

dern das Spielgeschehen subtiler beeinflussen. Eine

bestimmte Art von Würmern soll eventuell schwimmen

und tauchen können. Außerdem würden einzelne Waf-

fen unterschiedlich auf das kühle Naß reagieren. T.N.T.

ir Verbindung mit Wasser hat eben doch eine andere

Wirkung als eine reaktive Natronbombe. Ob diese Ideen

~ indeffekt in der fertigen Veikaufsversion landen, ist

unsicher. Zuerst muß die Verträglichkeit mit dem alt-

Dewahrten Spielprinzip sichergestellt si

Hersteller Microprose

Genre: Actionspiel

Termin: Oktober '97

Besonderheiten: Waffen- und Level-Editor;

über 4 Millionen Level; 60 verschiedene Waffen;

10 000 Animationssequenzen.

PC PLAYER 11/97



Noch nie war Eishockey so cool!

BREAKAWAY

] Oktober für PC, PSX und Saturn.

Ab Februar 98 auch für NG4.

Mit allen 26 NHL Teams und über 600 Spielern

Plus historische NHL Team-Logos und Trikots

Bahnbrechende Motion Captin? Grafiken

Situatiansabhängiges Checking und individuelle Torhüter Spielziige

Komplettes Team-Management

Eigens kreierte Spieler können entwickelt, verbessert, unter Vertrag genommen

und verkauft werden

Der Unterschied zwischen Gewinnen und Verlieren liegt im Detail: Penalty killing. Gutes Checking. Perfektes

Linienspiel. Gute Lauftechnik. Umfahren von Spurrillen im Eis. Lücken in der Abwehr zu Punkten verwerten .

.

Oder glaubst Du es sollte anders sein?

WML& >l«lajm
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SUNFLOWERS
(fie world <>/ unlerfiinmenl

AJMNO

1602

Bist Du bereit?

ANNO 1602 kommt

schneller als Du denkst!

BOMIÜO
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FIFA 98 - Die WH Qualifikation

Und
wir holen den\*

. Pokal ...

Fußball ist immer noch Deutsch-

lands Lieblingssport Nummer eins.

Es wird gejubelt und geweint, oder

wie Andy Möller einmal sagte:

»Erst hatten wir kein Glück, und

dann kam auch noch Pech dazu«.

Um die Emotionen auf dem PC

nachzuerleben, spielen die Fans

seit Jahren »FIFA Soccer«,

Es würde schon an ein Wunder grenzen, wein Elec-

tronic Arts diesen Herbst nicht ein neues »FIFA

Soccer« hinlegt. Die vorliegende Preview-Version besei-

tigt die lebten Zweifel - grafisch wird wieder ein neuer

Haßstab gesetzt, und auch sonst wollen die Program-

mierer mit »FIFA 98 - Die WM Qualifikation« erneut die

Referenz in Sachen Fußball stellen. Da die FIFA eine

Lizenz für die Kanadier locker gemacht hat, sind so gut

wie alle Nationalmannschaften vertreten, die um die

Qualifikation für die kommende Weitmeisterschaft in

Frankreich kämpfen.

Um die opulente Grafikpracht auf Ihrem Rechner zu

bestaunen, benötigen Sie einen Pentium-Prozessor

sowie eine 2-M Byte-Grafikkarte. Ein Quad-Speed-Lauf-

werk empfiehlt der Hersteller auch, aber mit genügend

Platz auf der Festplatte für eine circa 300 MByte große

Installation umgehen Sie etwaige Hardware- Defizite.

A Bei der Jagd nach dem runden Leder

bietet die Fernsehkamera immer noch

den besten Überblick.

Der Abwehrspieler wartet im Flutlicht geduldig a

den auszuführenden Freistoß.

Die Verkaufsfassung soll zudem 3Dfx-Karten unterstüt-

zen, was für eine weichere Darstellung der immer noch

etwas eckigen Polygon-Kicker sorgen konnte.

Wenn Sie in dem Hauptmenü mit der rockigen Musik

landen, entdecken Sie viele Optionen, d
;

e auch »FIFA

97« schon zu b'eten natte: Ligen, lu-riere, Narioral-

und Vereinsmar nsdiaften, -iegelaLslecjngen jnd vie-

les mehr. Elf de' wichtigster! Ugen der Welt, darunter

natürlich auch die 3jrdcs,iga, sine rr.it a.len Mann-

schaften und Stars vertreten - leider wieder auf dem

Stand vom Vorjahr. Der eingebaute Editor konnte zwar

aushelfen, ist aber extrem bedienunfreundlich.

Besonders interessant in diesem Jahr ist die Qualifika-

tion zur Weltmeisterschaft. Die Wahldes Teams und Kon-

tinents entscheidet dabei über die

Anzahl der Spiele und Starke der

Gegner. Haben Sie sich für eine Par-

tie entschlossen, kommen Sie in

den Genuß des eigentlichen Spiels.

Die neuen Stadien, die sich an Ori-

ginalen wie dem Münchner Olym-

piastadion orientieren, sehen

schon beeindruckend aus. Die Pro-

fis erscheinen nicht mehr so unpro-

portional wie in der letztjährigen

Version. Besonders die Animation

weiß zu gefallen, das Motion-cap-

turing stammt immerhin von unse-

rem Pseudo-Nationalspieier An-

Statistikfreunde bekommen in der neuen Version mehr »Futter« geboten. dreas Möller. Der Pressetext weist

Wieder hervorragend gelungen ist der TorjubeL -

kein Wunder, bei der gigantischen Kulisse im

Guiseppe-Meazza-Stadion.

zjeem darauf hin, daß auch ein Kinesiologe zum Ein-

satz kam. »Ve'iichtweiß, was ein solcher Mensch macht,

dem sei gesagt, daß es ein Experte für menschliche

Bewegunger ist. So oder so wirkt alles sehr realistisch,

ois hin zum Semeckere des Torhüters, wenn seine

Abwehr mal wieder gepennt hat. Andererseits steckten

noch so viele Bugs in der Preview-Fassung, daß sie fast

unspielbarwar. Besonders vermißten wirden Torschuß,

den weder die Tastatur noch ein Gamepad in die Beine

der Spieler zaubern konnte, weswegen ungültige Aus-

sagen über die Qualität der Abschlüsse und des Torhü-

terverhaltens noch nicht zu treffen sind.

Der englische Kommentar ist gewohnt gut gelungen,

wir sind gespannt, ob Wolf-Dieter Poschmann und Wer-

ner Hansch ähnlich motivieren können und etwas pas-

sendere Kommentare als das unsägliche Duo aus FIFA

97 in petto haben. (ab)

Hersteller: EA Sports

Genre: Sportspiel

Termin: Oktober '97

Besonderheiten: Neue Grafik-Engine mit

3Dfx-Unterstützung; viele Originalstadien; Spie-

lertransfers; unterschiedliche Spielergrößen und

Details wie Barte und Frisuren.

\_ _J
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Seit »Kaiser«, »Hanse« und »Fug-

ger« schachert und segelt der Com-

puterspieler Erfolg und Reichtum

hinterher. Auch die »Siedler«,

»Colonization« oder »Conquest of

the New World« förderten den

Expansionsdrang. Diesen roten

Faden nimmt nun »Anno 1602«

dankbar auf.

Mit »1869« und »Oldtimer« haben die Grün-

derdes österreichischen 5oftwarehauses Hax

Design, Albert und Martin Lasser sowie Wilfried Reiter,

bereits Erfahrungen mit Handeis- und Wirtschaftssimu-

lationen. In Kooperation mit dem Frankfurter Publisher

SunfLowers, die mit »Fugger 2«

und »Aufschwung Ost«imglei-

cnen T-e~e erfolgreich waren,

arbeitet man seit gut einem

JaVar »Arrc 1602«.

C~e Jahreszahl verrät bereits,

da8 es im Prinzip um die

euopa
:
sche Expansion in der

Karibik geh: Vit einer Fregat-

te, deren Bauch neben Sied-

lern ein paar Baumaterialien,

etwas Nahrung und Werkzeuge

birgt, nähern Sie sich einer

unbekannten Inselgruppe, suchen sich ein geeignetes

Eiland aus und landen darauf. Hurtig errichten Sie am

Strand ein Handelskontor mit Pier, um von hier aus die

Insel - und deren Ureinwohner - mit einem florieren-

den Städtchen zu beglücken. Wie bei jedem Aufbauspiel

ä la Siedler oder »Imperialismus« organisiert der Spie-

Feuerfrei: Bei den Seeschlachten

jedes Schiff einzeln steuern - hier geh.

in Warcraft 2 gewohnt.

ler Geld und Rohstoffe, ernährt seine

wachsende Bevölkerung, versucht, sie

glücklich zu halten, um schließlich seine Einflußsphä-

re zu erweitern und zu stabilisieren. Witzig: Die Siedler

werden wie in »Constructor« bis zum Level 5 aufgewer-

tet. Der überaus wichtige Handel erfolgt über Land -

Blühende Landschaften: So sieht e

uf einer idyllischen Insel aus

nde Kleinstadt

sofern es zum Kontak-. -it eire- Nacioan kommt -

mit dem öfter vorbe
:

;dajerder freien Händler oder

mit dem eigenen Schirr per Stippvisite oeim Computer-

gegner. Obwohl diese florierenden Tauschgeschäfte

Echt 3D: Die große

Fregatte rotiert um
ihre eigene Achse.

Hersteller: Max Design/Sunflowers

Genre: Aufbau-Strategiespiel

Termin: November '97

* Besonderheiten: Mischt geschickt die Spiel-

prinzipien Handel, Strategie, Städtebau; Isome-

trische Ansicht mit 3D-0bjekten; dreh- und

zoombare Karte; viele Überraschungen wie

Saboteure oder Vulkanausbriiche.



Schöner wohnen: Die schmucken 1602

eigens eine Architektin entworfen.

Geld, wichtige Ressour-

cen und Endprodukte

irgendwas fehlt immer]

einbringen, handelt es

sich bei 1602 natürlich

nicht um eine reine Han-

delssimulation. Städti-

sche Strukture, Spezial-

betriebe, Wege- und

Straßennetz sowie Ein-

zugsgebiete der Zentral-

gebäude und Burgen

regen den Bau- und Basteltrieb des Spielers an. Wer ohne Gegner spielt, baut sich seine

nett animierte und wohlfeile Hodellandschaft (nur ohne Eisenbahn). Mit bis zu drei Geg-

nern erwachen eher Erinnerungen an »Ceasars H und «Siedler 2«, zumal Spiel und Schar-

mützelin Echtzeit ablaufen. Land- und Seestreitkräfte sind dabei wie in »Warcraft« leicht

zu befehligen. Doch Massenschlachten sind aufgrund beschränkter Ressourcen und ste-

tem Pflegebedarf von Stadt und Wirtschaft kaum zu realisieren. Es sind hier eher die Stra-

tegen mit diplomatischem Geschick gefordert, die mit taktisch klugen Einzeloperationen

ihre Position festigen und ausbauen -Inselfür Insel. Da sich die Computergegnerin Spiel-

tempo und Verhalten dem menschlichen Strategen anpassen, sind die hochauflösenden

Inselkarten (eventuell sogar bis 1280 mal 1280 Bildpunkte) gar nicht so leicht zu erobern

-zu-alFiraten, Räuber imdtui-

gebo-ere als NonCharacter-

Playe's nocn dEiWiiireVL'Ker

können. Im Netz, via Modern

ode' send geher zwei b's vier

PC-Sp
:

e'.er an Bot. Dar* Tjtc-

hal und der Pop-Up-Hilfen soll

Anno 1602 (bis spätestens anno

1998 auf dem Markt) ein Spiel

für die ganze Familie werden
-

ob nun Händler, Kapitän, Stra-

tege oder Diplomat, (rm)

Ob Wein, Baumwolle oder Weizen, die Planta-

gen decken die Bedürfnisse der Bevölkerung

und Liefern Handelsgüter.

Der eigene

Kleinstaat lebt

von Rohstoffen,

die in Bergwer-

ken, Stein-

brüchen, in den

Wäldern und auf

Farmen gewon-

nen werden.
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wohnen, befreien. Bis zu diesem Tage aber bleibt er die unschuldige Geisel im gnadenlosen Spi



les hinten Luther, der unter einer

und seinen Körper ein für allemal von den Wesen, die in ihm

treuen nach Herrschaft i
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Longbow 2

Die Panzerjagd 4g
geht weiter

Direkt nach der ECTS besuchte uns

Chefdesigner Andy Hollis und prä-

sentierte sein nächstes Werk,

»Longbow 2«. Seine neuen Waffen

heißen 3Dfx, Mehrspielermodus

und dynamische Kampagnen.

Schon der erste Teil der »AH-64D Longbow«-Serie

heimste 199 6jede Menge Preise ei n . Mit dem Nach -

folger will der Schöpfer von Klassikern wie »Kennedy

Approach« und »Gunship« ein noch realistischeres,

noch packenderes Spiel vorstellen.

Das dynamische Trio

Die auffälligste Neuerung bestehtdarin, daß anstelle eines

einzelnen nun drei verschiedene Helikopter zur Verfügung

stehen. Neben dem AH-64D nehmen Sie auch in den Cock-

pits des Blackhawk-Transporthubschraubers und des

Kiowa-Aufklarers Platz. In den Einsätzen gehen Sie vier

Teams Wegpunkte und allgemeine Verhaltensregeln vor.

Dabei können Sie schon vorab einen Blick darauf werfen,

wie das zeitliche Zusammenspiel der Einheiten aussieht

und gegebenenfalls noch Änderungen vornehmen. Das

Schlachtfeld selbst zeigt sich weitaus lebendiger als im

Vorganger. Ob es DigitallntegrationsuVirtualBattlefield«-

Serie (»Apache Longbow«, »Hind«) das Wasser reichen

kann, muß sich freilich noch herausstellen. Jedenfalls

bevölkern außer Fluggeräten auch Panzer und Boden-

truppen das Gelände, per Funk halten Sie Kontakt zu den

anderen drei Staffeln und erteilen ihnen Befehle.

Das Missions- Design der beiden fiktiven Kampagnen in

Aserbaidschan - es geht mal wieder um das liebe Öl- und

dem Trainingscamp Fort irving nimmt alle verschiedenen

Hübsch raubertypenin Anspruch. So stehen außer reinen

Kampfaufträgen das Absetzen von Truppen oderdas Auf-

klären eines Gebietes an. Der Erfolg aus vorherigen Auf-

gaben macht sich direkt bemerkbar, etwa wenn Sie einen

gegnerischen Konvoi mit Nachschub passieren lassen:

Dann müssen Siemitverstirkterfeindlicher Abwehr rech-

nen. Ressourcenmanagement ist auch auf Ihrer Seite

gefragt, denn Ihnen steht nur eine begrenzte Anzahl an

Helikoptern und Waffen zur Verfügung - haben Sie alle

Raketen verbraucht, werden Sie wohl die restlichen

Einsätze mit der 30mm-Kanone bestreiten müssen. Wem

diesalleszu kompliziert ist, der kann gleich bei derlnstal-

lation die entsprechende Option angeben. Dann fällt das

Geschehen weitaus simpler und action lastiger aus.

Luftüberlegenheit durch Technik

Technisch hat sich seit 1996 ebenfalls einiges getan:

Die vöLlig neu programmierte Grafik-Engine erzeugt eine

viermal so hohe Detailfülle am Boden, bei Objekten wie

dem Longbow sind es sogarachtmalso viele. Dazuglanzt

sie nun in 16 Bit Farbtiefe und mit Voodoo-Chip-Unter-

stützung, gefilterten Texturen und Lens-Flare-Effekten.

In Echtzeit berechnete farbige Lichteffekte sind zu

bewundern, die vor allem in den neuen Nachtflügen zur

Geltung kommen. Die im Vorgänger so schmerzlich ver-

mißte Hehrspielervariante bietet neben dem üblichen

Jeder-gegen-jeden-Modus Kooperationsflüge, wobei

sich die Positionen in allen denkbaren Kombinationen

Ein »virtuelles Cockpit« v

implementiert.

irde nun ebenfalls

Auf Details wurde großer Wert gelegt. Die

Besatzung bewegt sich, die 30rnm-Kanone

dreht sich immer in Blickrichtung des Piloten.

besetzt lassen. Da waren Pilot und Waffenoffizier oder

scga-derMG-Scctzein derTür des »Blackhawk«. Belie-

big zasarmencestellte Teams fliegen so mit- und

geceienanoe-, Startfreigabe erhält die Simulation vor-

cUivc-tl'C" inc Oktober - bis dahin lassen wir die

Rotoren warmlaufen. (Frank Benjamin)

MitderF-l

1 flug über d

Wohl erst Anfang nächsten Jahres heben Sie mit der F-1 5 aus der

Jane's-Reihe in die Lüfte über dem mittleren Osten ab. Auch hier zeich-

net wieder Andy Hollis als Projektleiter verantwortlich, der schon

durch die F- 1 5 Strike Eagle mit dem Standard-Jäger und Jagdbomber

der U.S. Aii Force Erfahrungen sammeln konnte. In zwei Kampagnen
beteiligen Sie sich an der Operation Desert Storm und einem hypo-

thetischen Konflikt am persischen Golf. Rund zweieinhalb Millionen

Quadratmeilen Terrain laden zum Überflug ein, deren Texturen übri-

gens auf Andys Weisung hin handgemacht sind und nicht einfach aus

Sateliitenbildern übernommen wurden. Als Geschwaderkommandant

kümmern Sie sich weiterhin um Einsatzpläne und die Wehwehchen
Ihrer Untefgebenen.
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F1 fl aiing Simulation

MITTE

STATT NUR^ABEI
Das digitale Fernsehen konnte sich

nicht etablieren, obwohl es für For-

mel-1-Übertragungen sechs ver-

schiedene Kamerawinkel zu bieten

hat. Noch näher dran am Gesche-

hen sind Sie allerdings mit der »Fl

Racing Simulation«.

Ubi Soft Deutschland war am Rande der Ver-

zweiflung: Eine nach der anderen Version der

»Fl Pacing Simulation« kam aus Frankreich, und keine

wollte sich auf den deutschen Rech-

nern präsentieren. Kollege Schütz

stand schon kurz vor einem Nerven-

zusammenbruch als alle Tricks

erschöpft waren. Frisch von der ECTS

erreichte uns nun eine fast kom-

plette Version, die sich auch wirklich

gut spielen ließ. Dabei wurde aber

nur der 30fx-Chip unterstützt, und

es ist fraglich, ob Ubi Softihre Renn-

simulation auch mit anderen Grafik-

karten lauffähig macht.

Fl Racing Simulation ist eine klare

Kampfansage an »Grand Prix 2«, das

wirin den Ausgaben 4/96 und 8/96

ausführlich vorgestellt haben.Grand

Prix 1 verkaufte sich in Deutschland

hervorragend, obwohl sich so man-

cher Käufe' wahrscheinlich überfordert fü.nlte: Es nar-

delt sich halt rieht jm ein Aoor-Rernsp'e
. smee-r

um eine detaillierte Simulation. Ähr.iches wird wohl

auch fjr Fl Racing gelter - wer im Fonef-'. -fieser

schür gt aber keine GedJd für ehe .arge FJnartei-

tung hat, sollte vielleicht doen auf »Formel 1« von Psy-

gnos;szu'ückgreifen.

Die Menüs wirken bisher französisch unterkühlt. Siedür-

fen zwar alle notwendigen Optionen erwarten, jedoch

ohne grafischen Firlefanz. Um sich mit dem Spiel und

den 16 Strecken vertraut zu machen, starten Sie erst

Live beim Start in Monaco erkennen Sie, daß Fl Racing grafisch

alles andere in den Schatten stellt.

einmal im »Easy«-Modus. Wie bei Crammonds Meister-

werk erlaubt Ihnen das Programm das Zuschalten von

Bremshilfen und Ideallinien, um während Ihrer ersten

Runden nicht allzu oft im Kiesbett zu landen. Für den

realistischen Spielmodus gibt es noch mal drei Schwie-

rigkeitsstufen. Die Auswirkungen bemerken Sie späte-

stens beim ersten Unfall: Als »Amateur« schaffen Sie es

meistens noch bis zur Boxengasse, als »Profi« wird es

-i-.qe dauern, bis Sie die Zielflagge sehen.

Seifen beim ersten Start merken Sie dem Spiel an, daß

sich die Programmierer »Authentizität pur« als oberste

Devise gesetzt haben. Einzig die Lizenz für die letzt-

jäh rge Saison betrübt den Formel-1-Fan etwas: Die Sil-

berpfeile sind noch weiß, Ralf Schumacher fährt noch

ir der Formel 3000, und Dämon Hill besetzt das Cock-

pit von Williams, in dem eigentlich Heinz-Harald Frent-

zer s
:

tzen sollte. Die Strecken sind so natur- und detail-

getreu nachempfunden, daß Sie sich zuerst kaum aufs

Rennen konzentrieren können. Die Zuschauersitzen auf

Tribünen und stehen vereinzelt am Streckenrand, Kräne

warten auf Fahrzeuge, die sie von der Piste befördern

müssen, und auch die obligatorischen Werbetafeln sind

gut sichtbar über das ganze Gelände verteilt.

Authentizität pur

Wenn Sie im Cockpit Platz genommen haben, verspüren

Sie sofort ein Kribbeln am ganzen Leib, es fehlt nur noch

der Geruch von Benzin und Abgasen. Alle notwendigen

Informationen werden auf den verschiedenen Displays

angezeigt, und natürlich hehalten Sie mit Hilfe der

Außenspiegel stets den Überblick, Wahlweise stehen

auch zwei Außenansichten zur Verfügung, die dann mit

fernsehartigen Einblendungen über den Rennverlauf

informieren. Wie bei den PS-starken Vorbildern ist der

Start schon vielentscheidend: Haben Sie erst einmal eine

günstige Ausgangsposition erreicht, werden es die Geg-

ner schwer haben, Sie zu überholen. Das gilt natürlich

nur, solange Sie keinen Ausflug ins Kiesbett wagen, was

bei' der überempfindlichen Steuerung schnelL passieren

kann. Aber glücklicherweise fährt auch die Konkurrenz

nicht perfekt, und Sie werden es mit Genugtuung wahr-

nehmen, wenn ein anderes Fahrzeug am Streckenrand

steht. Die Netzwerk-Unterstützung erlaubt bis m acht

Spielern gemeinsam ins Rennen zu gehen. (ab)

Ubi Soft hat sich das Layout der Kurse von den
zuständigen Stellen besorgt und in 3D-Modelle
umgeformt.

Die detaitverliebten Franzosen haben sogar an

Großbildschirme für die Zuschauer gedacht, obwohl
sie für den Spieler sinnlos sind.

GE
Hersteller: Ubi Soft

Genre: Rennsimulation

Termin: Oktober '97

Besonderheiten: Benotigt zwingend eine

3D-Grafik-Karte; alle Daten aus der Saison

96/97; variabel einstellbarer Schwierigkeits-

grad; massives Fein-Tuning.
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Die Stimmung im Stadion reißt Sie mit, Sie dribbeln über

das Feld. Doch je näher Sie dem Ziel kommen, desto

kleiner scheint der Korb zu werden, 3,50 Meter über dem

Boden, klein wie ein Nadelöhr, Sie springen, der Dunk

gelingt, und die Zuschauer jubeln!

Jenseits des Vorstellbaren

MBA Live 98 - Meet the Dream Team!

www.nba.com

www.easports.com

Sony PlayStation SEGA Saturn "• Windows" 95

SPORTS-



f%

The Fifth Element

PLUS EINE!
Kalisto gönnt sich nach der Veröf-

fentlichung von Dark Earth (Test

Seite 144) keine Verschnaufpause:

In deutschen Kinos läuft »The Fifth

Element« gerade mal ein paar

Wochen, schon trudelt Preview-

Material für das Spiel zum Film ein.

Die Umsetzung des neuesten Luc-Besson-Werkes

»The Fifth Element« versetzt den Spieler in die

gleiche futuristische Umgebung wie im Film. Während

der »Im Rausch der Tiefe«- Regisseur in seinem letzter

Kinohit noch seine Vorliebe für das Element Wasser ver-

arbeitete, dreht sich das neueste Werk um ein sagen-

haftes fünftes Element.

Die Hintergrundgeschiihte

Das Spiel hält sich, was die Schauplätze anbelangt, eng

an die futuristische Filmstory. Bereits heutzutage weiß

unsereiner nur zu gut: Das Böse ist immer und überall.

Warum sollte also ausgerechnet New York City im Jahr

2259 davon verschont bleiben? Das ultimativ Schreck-

liche bringt die Erde in Gefahr. Es hat sich in einer

unheimlichen Ansammlung von Hals, Sünde und Tod zu

einem ständig wachsenden Etwas materialisiert, kommt

kontinuierlich unserem Planeten näher und droht, ihn

mit Stumpf und Stiel auszulöschen. Zwar gibt es einen

Weg, die unvermeidlich scheinende Vernichtung aufzu-

halten. Doch ist seit langem in Vergessenheit geraten,

wie die Rettungsmaßnahmen funktionieren. Wohlmei-

nende Außerirdische, genannt Mondoshawans, wollen

den Terranem helfen, fallen jedoch einem Hinterhalt

zum Opfer. Dabei verschwinden die zur Ahwehr des

Unheils notwendigen vier Elementsteine. Nur mit ihrer

Hilfe und einem perfekten Wesen, genannt das fünfte

Element, kann das unfaßbar Böse gestoppt werden.

Aus verschiedenen Kamerawin

kein immer gleich adrett: das

perfekte Wesen.

Hier zeigt die Film-LeeLoo den bösen Aliens,

wo es lang geht.

Durch ein gelungenes Experiment wird ein solches

Wesen namens Leeloo aus Überbleibseln geklont und

muß »nur« noch zusammen mit dem Steinquartett am

richtigen Ort zum Einsatz kommen. Al.e'Cirgs ha: das

Böse auch auf der Erde starke Ve*bürdete. derei es

geengt. c-c Stcne zu

steh.er. Die Jagd kanr

beg'ner. Li möglichst

eng an der Kircvorjge zu

bleiüen,gre'
i
:<a.istcaj

;

dieselben Ressourcen

(Skript, Design material,

Sounds) zu wie das Film-

team. Außerdem begut-

Spiet fiese Gegner. achtete Besson das

Spielszenario, um sicher zu gehen, daß das PC-Spiel

den positiven Aspekt des Vorbildes respektiert.

Abenteuer und Artion: das Spiel

Die Handlung ist in ein 3 D- Acti'or-Adventure ein-

gebettet, in dem der Spieler zweierlei Rollen überneh-

men kann. Die Fans von Bruce Willis dürften sich für

Korben Dallas entscheiden, während andere wie-

derum lieber in die Rolle des hübschen fünften Ele-

ments Leeloo schlüpfen. Für beide gilt es, in 15

missionsbasferten Leveln alle vier Steine ranzu-

schaffen, die für die Abwehr der finsteren Mächte

vorröten sind.

Dasei bewegen

sie sich ähnlich

Wie in Tomb Rai-

der vorwärts urd

laufer, sprnger.

kämpfen oder

schießen, wie es

sich für einen

Actionhelden

gehört. Dazwi-

schen lösen sie

kleinere Puzzles.

Eine Vielzahl von

Gegnern macht dem Spieler das (über-)Leben schwer.

An die 16 verschiedene Widersacher sollen es sein, die

keineswegs alle im Film ihren Auftritt hatten, wie zum

Beispiel fliegende Roboterwächter. Ebenfalls nicht film-

konform sind Schauplätze wie das Polizeirevier oder New

Yorks Abwasserkanäle. Für die beiden Charaktere ließ

man sich unterschiedliche Wege einfallen, ähnlich wie

beim kommenden Play-Station-Titel »Nightmare Crea-

tures« (ebenfalls von Kalisto), das auch in technischer

Hinsicht verwandt ist.

The Fifth Element basiert auf der modifzierten Engine

von »Nightmare Creatures«, das aber den Actionaspekt

stärker betonen wird. In »The Fifth Element« gibt es

zwar kein Inventar, dennoch muß der Spieler mehr

erforschen, zudem wurden erheblich mehr Spezial-

effekte eingebaut. Die Charaktere agieren vor fein tex-

ahertenH
:

nteiQunden,diein Echtzeit berechnet wur-

den. Sicher ist :ie Unterstützung von 3 D-Grafikkarten

mit Power-VR-Cf;, an der Zusammenarbeit mit ande-

ren 3D-BeschleL"''gem wird noch getüftelt. (ms)

Etwas weniger Oberweite als

Lara Croft, dafür grazil und

agil: Leeloo, die Hauptfigur.

an LETtt^

Herstellen Kalisto

Genre: Action-Adventure

Termin: 4. Quartal '97

Besonderheiten: Das Spiel hält sich weitge-

hend an den Film und bietet die Wahl zwischen

zwei Charakteren.

_J



Das Preiswunder für 299 DM*.

Der neue EPSON Stylus Color 300.

• Echter 4-Farbdrucker

• Sattes Schwan und brillante färben

• Schwarz- und Farbtinten gleichzeitig installiert

• Einfache Bedienung, kein Kopfwechsel nötig

• 720 x 360 dpi in Farbe und Monochrom

• Inkl. Creative Design Pack III,

z.B. mit Kai's Photo Soap EPSON Edition u.v.m.

EPSON Stylus Hotline (7 Tage erreichbar)

Hat man sowas schon gesehen? Ein 4-Farb-

tintendrucker zu einem unglaublichen Preis.

Und mit einer erstaunlichen Leistung. Denn

der neue EPSON Stylus Color 300 beherrscht

Texte, Grafiken und sogar Fotoausdrucke.

Damit lassen sich dann Flyer, Einladungen

oder T-Shirts gestalten. Oder Hausaufgaben

und Referate - wenn's denn sein muß. Die

Gestaltungs-Software ist nämlich direkt dabei.

Wie die Garantie und der Service. Da wundern

Sie sich, was? Aber nun Beeilung und holen

Sie sich Ihren EPSON Stylus Color 300.

TECHNOLOGIE, DIE ZEICHEN SETZT.

EPSON Deutschland GmbH ZUtpicher Strafte 6

D-40549 Düsseldorf Ka ufbsratung; 01SO-5-23

http: //www.epson.de

EPSON
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OJilwotld: Me's Olivssee

Mf D£R ftVCHT
1993 war Dr. Kimble alias Harrison

Ford auf der Flucht vor Polizisten

und auf der Suche nach einem ein-

armigen Mörder. 1997 bringt die

Firma Oddworld Inhabitants ein

Spiel, dessen Hauptfigur ebenfalls

auf der Flucht ist. Selbstverständ-

lich fordern andere Gegner auch

andere Mittel.

Auf dem PLareten Oddworld - was soviel wie selt-

same Welt bedeutet - befindet sich die Fleisch-

verarbeitungsfabrik »Rupture Farms«. Diese beutet die

Fauna des Planeten aus, bis eine Art nach der anderen

ausgerottet ist. Die Tiere werden dann zu so anspre-

chenden Snacks wie »Pyramite Riesa oder »Meech Mun-

chies« verarbeitet. Leider Gottes gehen die Verkaufs-

zahlen des Imperiums steil nach unten. Es ist also an

derZeit, ein Gericht mit einer ganz neuen Geschmacks-

richtung zu erfinden. Was läge also näher, als einfan

die versklavten Arbeiterin ein schmackhaftes Menü zu

verwandeln? Schon die Werbetafeln mit der Aufschrift

»Soon: New and Tasty« machen neugierig. An diesem

Punkt kommt mit Abe der Titelheld ins Spiel. Dieser be-

lauscht ans purer Neugier den Firmenrat und erfährt so

deren grausames Vorhaben. Selbstverständlich darf kein

Stück dieses glorreichen Plans nach draußen sickern,

weshalb Abe nun vor den hauseigenen Firmenkillern

flüchten muß. Wer könnte dem Hilfeschrei »Help me

Abe ist trotz seiner Häßlichkeit ungemein putzig.

out of here« widerstehen? Und so müssen Sie nun Abe

und seine Freunde vor der Feindesmeute retten.

Verspielte Sprache

»Abe's Odyssee« ist nur einer von fünf geplanten Titeln

de- A.l .I.V.E. - Serie (= Aware Life forms in Virtual En-

tertainment), was soviel wie «bewußte LebensTormen in

virtueller „ -cebung« bedeutet. Die Besonderheiten die-

ser Sere sind eine ausgeprägte Sprache, Emotionen der

Charaktere, eine große Portion Witz und noch eine Menge

mehr. Die sogenannte »Gamespeak«, also die Spielspra-

che, ist eine der wichtigsten Funktionen in Abe's

Odyssee. Sie kommunizieren mit gleichgesinnten Skla-

ven oder mit bösartigen Monstern. So müssen Sie, um

einen Leidensgenossen zu retten, diesen zuerst anspre-

chen und ihm klarmachen, daß erlhnen folgen

soll. Der Humor, mit dem die einzelnen Figu-

ren in diesem Gespräch agieren, ist nahezu

umwerfend. Wenn Sie wollen, können Sie Abe

sogar furzen lassen, was dann für ungehalte-

nes Gelächter bei seinen Artgenos-

sen sorgt

Die Emotionen der Figuren wurden

ebenso perfekt in Szene gesetzt. So

verprügeln die brutalen Wächter

(Sligs genannt) durchaus einmal

einen Sklaven, dersich dann ängst-

lich in einer Ecke zusammenkauert

und winselt. In solchen Situationen

ist doch manchmal Rache ange-

bracht. Sie »beamen« sich flugs in

einen der Sligs und laufen in sei-

nem Korper herum. Wenn Sie die-

sen wieder verlassen, platzt der

Gegner mit einem herzhaften Schmatzen. Das Besetzen

eines Sligs ist insofern wichtig, da Abe außer reden,

springen, schleichen und rennen nichts kann. Mit einem

Feind hingegen können Sie andere Gegner einfach über

den Haufen schießen. Leider sind die Sligs intelligen-

te Lebensformen, das heißt, daß diese versuchen, sich

tmMMmma
Herstellen GT Interactive

Genre: Actionspiel

Termin: Januar '98

Besonderheiten: Ausgeprägte Sprache im

Spiel; brillante Animationen.

•4 In dieser fast paradiesischen

Gegend residiert die Fleisch-

vera rbeitungsfabrik Rupture

Farms.

Ihrem ßeamstrahl zu entziehen. Daß somit jede Menge

Taktik ins Spiel kommt, ist klar. So müssen Sie teilwei-

se bestimmte Schalter umlegen, die nur für einen Slig

erreichbar sind. Oder Abe muß sich an einem Gegner

vorbei schleichen, und wenn sich dieser umdreht, im

Schatten verstecken.

Durch all diese kleinen Schmankerl hebt sich Abe's Odys-

see von »normalen« Jump-and-runs

deutlich ab. Auch die grafische Prä-

sentation und die Soundkulisse sind

durchaus ansprechend.

Wahrendin anderen Hüpf-und-spring-

Spielen Geschwindigkeit das Gesche-

hen bestimmt, legt Abe's Odyssee eine

angenehme Gemächlichkeit an den

Tag. So fliegen die Hintergundgrafi-

ken nicht einfach an Ihnen vorbei, son-

dern das Spielschaltet von einem Bild-

schirm zum anderen. Sie haben also

genügend Zeit zum Nachdenken und Ausklügeln von Tak-

tiken. Ohne jede Frage hat GT Interactive einen potenti-

ellen Hit geschaffen, der seinesgleichen sucht (ps)

PC PLAYER 11/97
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Nach Microproses »Master of Orion

2« setzt THQ nun mit »Pax Impe-

ria« zum Sturm auf die PC-Galaxis

an. Im Gegensatz zur Schlacht um
Antares nimmt der imperiale Frie-

densstifterin Echtzeit seinen Lauf.

Die unendlichen Weiten des Weltraumes rufen

erneut nach Kolonialisierung und Eroberung.

Hören Sie den Ruf? Dann ist »Pax Imperia« vielleicht

ein Spiel für Sie. Trotz des friedlichen Namens geht es

Die Schaltzen-

trale ist das

Herzstück des

Kommando-
apparates.

Pax Imperia - Eminent Domal

n

i?dii?iii?v ^m/wlUEIInN <*W
SCHAFFENw

MIT GEMIATKK
L4DUNGI
bei diesem Echtzeit-Titel mit harten Bandagen zur

Sache. Nach dem Aufbau einer rudimentären Wirtschaft

wenden Sie sich auch der Expansion zu. Ziel des Spie-

les ist die alleinige Herrschaft. Ihre

Identität wählen Sie aus den acht zu

Spielbeginn angebotenen Rassen. Wer

damit nicht zufrieden ist, entwirft ein-

fach seine eigene Spezies. Dabei ent-

scheiden Sie, wie widerstandsfähig die

gewünschte Kreatur sein wird und wel-

cheSpezialgebiete siein Forschung und

Arbeitsleben ihr eigen nennt Nunmehr

mit einer Identität versehen, geht es

auf in das Ringen um die Planeten. Von

diesen existieren maximal 800 in den

verschiedenen Sternensystemen.
Munter geforscht ist halb gewonnen.

Der Kampf um die Macht

Sie treten gegen bis zu fünfzehn Spieler an, wobei sich

der Computer gerne als Ersatz für freie Stellen zur Ver-

fügung stellt. Um gegen diese zu bestehen, engagie-

ren Sie sich politisch und militätisch. Wenn Ihnen Wirt-

schaftskriege, Sabotageanschläge und das Anzetteln

von Rebellionen zu lange dauern, muß eben die Flotte

herhalten. Die besteht aus Schiffen unterschiedlicher

Größen und Designs. Wie bei den Kämpfen um Antares

müssen Sie auch hier nicht auf cie geliebten Träger-

schiffe und diverse andere Serienfertigungen ver-

zichten. Unter Ih-em Kommando stürzen sich Schiffs-

kapitäne und jageroiloten ~jti: in die Schlacht. Doch

selbst der eifrigste EroDerungsfanatiker kommt an der

Kolonieverwaltung nicht vorbei.

Komplexe Kontroilmethanismen

Wie bei »Master of Orion 2« warten in Pax Imperia zahl-

reiche Gebiete auf ihre Entdeckung. Ob Fcschnc.

Raumschiffdesign, Handel, Spionage ose' Bjndn;saj
;
-

bau - die Türen des galaktischen Reich- uc Häusle-

bauens stehen Ihnen offen. Im Gegensatz zu vielen

anderen Aufbauspielen werden in Paxlmperia keine ein-

zelnen Gebäude in Auftrag gegeben. Sie weisen viel-

mehr den Planeten Bauprioritäten wie Forschung, Spio-

nage oder ßevölkerungswachstum zu. Daraufhin

beginnt automatisch der Sau des nächst sinnvollen

Gebäudes. Ihnen zur Seite stehen Berater, die auf Anfra-

ge Empfehlungen abgeben. Forschungsaufträge in den

verschiedenen zivilen und militärischen Bereichen wei-

sen Sie ebenfalls zu. Die hohe Spieltiefe verspricht

langanhaltende Motivation, ob die große Komplexität

allerdings in Echtzeit zu beherrschen bleibt, wird unser

Test zeigen. (me)
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PC-DVD Encore
~ Upgrade Kit

voraus sein? Dann sichern Sie

jreits heute die Vorteile

/olutionären DVD-

und Unterhaltungsbereich!

SoundWorks
Speakers

Mit diesem hochwertigen D

Mit unserem breiten Spektrum an erstklassigen

Upgrade-Produkten können Sie Ihren PC ganz

einfach und zu einem erschwinglichen Preis in ein

beeindruckendes Multimedia-Zentrum verwandeln.

Holen Sie sich die heißen

Upgrades für coole PC's - jetzt!

Creative Labs Feringastraße 6 85774 Unterföhring

Intoline: 0180/532 34 88 Creative Shopping Zone 0130/81 51 01

ISoundl

CRE_TIVH
WWW.SQUNDBLASTER.CDM
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ECTS IN LONDON

SPIELE-PAM
Keine drei Monate nach

der E3 zog es die Spiele-

welt zur nächsten Messe:

der ECTS in London. Echte

Neuheiten wurden kaum

präsentiert, statt dessen

stimmte die Branche

stimmt sich auf das

Weihnachtsgeschäft ein.

Die Londoner Spielemesse ECTS fand in diesem

Jahr erstmalig nur im Herbst statt. Hit dem

ersatzlosen Streichen der Frühjahrs-Show beabsich-

tigten die Veranstalter, wieder mehr Besucher und

Aussteller ins Olympia-Messegelände nach London zu

Locken. Das hat funktioniert - als Novum wurde eine

Seitenhalle für kleinere Aussteller geöffnet, die von

den Branchenriesen aus der Haupthalle verdrängt

worden waren. Dennoch machten die Messeständen

diesem Jahr einen etwas weniger prunkvollen Ein-

druck als noch 1996 - viele der zuletzt noch auf-

wendig geschmückten Stände bestachen nun durch

einen eher zweckmäßigen Aufbau. Selbst die all-

abendlichen Parties beschränkten sich auf das Mie-

ten eines buffetlosen Clubs mit Live-DJs, keine Spur

von den Spektakeln vergangener Jahre in einem

IMAX-Kino oder der Sega-World.

Hessegeflüster

Etwas aus der Reihe der OB/15-Stände fiel Virgin

Interactive, deren Messeauftritt als solcher von

außen gar nicht zu erkennen war. Unter dem Motto

»Succumb« (etwa so viel wie »gib Dich hin«) erin-

nerte der organisch wirkende Aufbau eher an die

PC PLAYER 11/97
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kauf: Nach Insiderangaben interessieren sich Elec-

tronic Arts, GT Interactive, Spectrum Holobyte und

sogar Sega für den Hersteller, dem mit Westwood

eines der erfolgreichsten Entwicklungsstudios

gehört. Doch auch im kleineren Maßstab wird fleißig

übernommen: Toby Guard und Paul Douglas, Chef-

grafiker und Chefprogram mierer bei Gore und für die

beiden »Tomb Raider« verantwortlich, arbeiten jetzt

für Interplay. Dafür reicht 7th Level »Dominion« an

Eidos beziehungsweise John Romerosion Storni wei-

ter. Neuer Name »Dominion Storm« - kein Kom-

mentar.

Girlie Power

Was bei Parties und Ständen eingespart wurde, gaben

die Messeplaner für vollbusige Schönheiten wieder

aus. Selten zuvor war der Babe-Faktor einer ECTS so

hoch wie in diesem Jahr, Besonders »hart« traf es

den Eidos-Stand, an dem nicht nur Lara Croft»in per-

sona« auftrat. Auch Gillian Bonner und das Fighting-

Force-Team, von dem ein Mitglied unserem Volker

schon in New York angenehm aufgefallen war, gaben

Kreuzung einer riesigen Kellerassel mit einer halb-

verwesten Nacktschnecke. Im diffus erleuchteten

Inneren ertonten pulsierende Geräusche, die Crew

war in fließende Gewänder mit passendem Kopfputz

gekleidet. Am Eingang sorgte eine Dame mit durch-

sichtigem Kleid (und nichts darunter) am ersten Tag

für Aufsehen -am zweiten kam die Polizei vorbei und

beendete die Fleischbeschau. Ob die aufwendigen

Showeinlagen ein Grund für Virgins derzeitige finan-

zielle Krise sind? Allein 1996 machte Virgin Interac-

tive schätzungsweise mehr als 25 Millionen Dollar

Verlust. Die Firma steht angeblich endgültig zum Ver-
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Wo ist Virgin Interactive? Die Firma präsentierte

ren des grauen-grünen Gebildes.

sich die Ehre. Bei Activision posierten ein paar Künst-

ler als lebende Stauen, kostümiert wie die Gegnerin

»Quake 2«, die gelegentlich harmlos vorbeischlen-

dernde Besucher erschreckten. Selbst die Spiee Girls

ließen es sich nicht nehmen, auf der Messe kurz auf-

zutauchen -immerhin wird Weih-

nachten ein TiteL namens »Spiee

World« für die Sony PlayStation

erscheinen.

Aufregender wurde es selten
-

produkttechnisch gab es auf der

ECTS nicht viel neues zu ent-

decken. Nicht wenige unserer

Stand-Besuche liefen nach fol-

gendem Schema ab: »Hallo, unse-

re Spiele hast Du ja alle schon auf

der E3 gesehen, laß uns zusam-

men einen Kaffee/ein Bier/eine

Cola trinken.« Wie schon auf der

s größte Plakat, der nicht minder kleine

ins Ende der Halle ausgegliedert.

E3 waren 3Dfx-Versionen zahlreicherspiele zu sehen,

die Entwickler beginnen jedoch auch langsam,

Direct3Dzu unterstützen.

Die 60 besten Spiele

Der Messebericht bringt gleich zwei Neuerungen mit:

Zum ersten Mal stellen wir Ihnen weder alle Spiele

noch alle vorgestellten Neuheiten nach Firmen

geordnet vor. Statt dessen finden

Sie auf den nächsten zwölf Seiten

die unserer Meinung nach interes-

santesten 60Titel der ECTS. Die Aus-

wahlwurde von Manfred, Volker und

Roland in zähen Verhandlungen

getroffen und ist demzufolge herr-

lich subjektiv. Jeder Redakteur

stellt außerdem sein persönliches

Spiel der Messe vor. Wenn Sie sich

grämen, daß Ihr Liebling nicht mit

dabeiist: Neuerung Nummerzwei ist

Ln im iinie- .
,

. T . .

eine knapp 300 Spiele starke Tabel-

le auf den Seiten 64/65. Hier finden

Sie, fein säuberlich nach Genres sortiert, alle auf der

Messe vorgestellten Programme. Falls Sie dabei die

eine oder andere Firma vermissen, wundern Sie sich

nicht: Nicht alle Hersteller haben den Weg nach Lon-

don gefunden. Alle auf der Messe gezeigten Spiele,

die eine eigene Preview in die-

sem Heft spendiert bekommen

haben, finden Sie ebenfalls nur

in der Tabelle. Wir sind ge-

spannt, wie diese neue Art des

Messeberichts bei Ihnen an-

kommt- schreiben Sie unsihre

Meinung! Wir freuen uns über

jede Zuschrift und werden im

nächsten Monat ein paar davon

auf unseren Leserbriefseiten

abdrucken. Nun abervielSpaß

mit dem Spielekonzentrat aus

England! (ra)

Diese zwei Damen versuchten, die

Massen zum Eidos-Stand zu locken

- mit umwerfendem Erfolg.
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BATTLESPIRE
Feurige 3D-A(tion

FiLmstar Bruce Willis spieLt

die Hauptrolle in Activi-

sions isometrischem 3D-Shoo-

ter »Apocalypse«. Als Trey Kin-

caid kämpft er sich an Ihrer

Seite durch eine fiktive finste-

re Zukunft, um gegen die Rei-

ter der Apokalypse anzutreten:

Death, Plague, War und Beast.

Auch wenn es fraglich ist, wie

man den Sensenmann höchst-

persönlich in den Tod schicken

kann, bleibt Ihnen zur Rettung

der Welt nichts übrig, als es

wagemutig zu versuchen, (vs)

Rollenspiel

Virgin präsentiert mit »Bat-

tlespire« eine Fortsetzung

der beliebten, wenn auch

fehlerbehafteten ELder-ScrolLs-

Serie (wir erinnern uns nur an

»DaggerfalL«). Während Bethes-

da die komplexen Verfahren

zur Charaktererschaffung bei-

behalten will, arbeiten sie

fleißig an der Weiterentwick-

lung des Magie-Systems und

der Grafik-Engine. Mit dynami-

schen Lichtquellen wie auch

transparentem Wasser entsteht

ein RolLenspiel der neusten

Generation. (vs)

ARMORED BÜCK DAHLIA

FIST2
Panzer-Simulation

jlTovalogic gab auf der Messe

ll neue AusbLicke aus dem

Abrams M1A2. Turm- und

Geschützpositionen sollen

ganz dem Original entspre-

chen. Die actionLastige Simula-

tion macht auch ohne Grafik-

beschleuniger einen flotten

Eindruck. Außerdem gab Fir-

menboß John Garcia in einer

Pressekonferenz eine dauer-

hafte Zusammenarbeit mit Jet-

HerstelLer Lockheed Martin

bekannt. (ra)

Advenlure anno '41

Der Nachfolger von »Ripper«

nimmt Sie mit ins düstere

Treiben eines SerienkiLlers in

den 40er Jahren. Hitler-

deutschland und Los Angeles

sind nurzwei derStationen, die

Sie auf der Suche nach dem

Mörder abklabastern. Ähnlich

wie in den Tex-Murphy-Aben-

teuern bewegen Sie sich frei

durch vorberechnete Räume

und bestaunen in Gesprächen

Schauspieler wie Dennis Hop-

per und Terri Garr. Take Twos

Geschichte basiert auf einer

wahren Begebenheit. (ra)

Düsteres Aflion-Adventure

Parallel zur Geschichte des Kult-Films »Blade Runner« ver-

Läuft der nichtlineare Handlungsstrang des gleichnamigen

Spiels von Virgin. Ihr dreidimensionaler Polygonheld ist Mit-

glied der hiesigen Spezialeinheit der Polizei. Seine und damit

auch Ihre Aufgabe ist das Aufspüren und Ausschalten der soge-

nannten Replikanten. Bei diesen handelt es sich um eine Form

künsthch erschaf-

fener Menschen.

Mit Hilfe von

atemberaubenden

BeLeuchtungsef-

fekten setzte das

EntwickLerteam

um Louis Castle

die dichte Atmo-

sphäre des Film-

vorbilds original-

getreu um. Unheimliche, verschiedenfarbige Nebelschwaden

sowie wandernde Lichtkegel sind in Echtzeit berechnet. Sie

wirken sich direkt auf den Charakter und seine Umgebung aus,

was bisher unerreichte Grade an Realismus erzeugt. Daß alle

Bewegungen des Blade Runners und seiner Mitmenschen durch

Motion-capturing entstanden, unterstüzt diesen Eindruck wei-

terhin. Die brillante Grafik übertrifft selbst viele der aus ande-

ren SpieLen bekannten vorberechneten Zwischensequenzen.

Da jeder SchaupLatz durch

eine unglaubliche Anzahl

bewegter Elemente ver-

ziertist, läßt sich der über-

wältigende Anblick des

Ganzen auf StandbiLdern

nur schlecht wiedergeben.

(vs)y



DIABLO HELLFIRE
Höllische Kerker für Rollenspieler

Blizzard gehört mittlerweile ebenso wie

Sierra zu CUC Software. Von deren Ent-

wicklungsfirma Synergistics Software

stammt die Erweiterungs-CD für Diablo.

Entstanden ist sie unter Verwendung

des On'ginal-Diablo-Quellcodes. Dadurch

unterscheidet es sich auch wohltuend von

den qualitativ mäßigen Erweiterungs-CDs

diverserFremdanbieter. »Hellfire«solLzum Bud-

gettarif erhältlich sein und bereichert die hölli-

sche Welt um frische Kerker, neue Monster, Grafiksets, Zauber-

sprüche und Artefakte sowie eine vierte Heldenklasse. Interessant

sind insbeson-

dere die frischen

Quests, die deut-

lich an Komple-

xität gewonnen

haben. Zum

Betrieb benötigt

HeLLfire allerdings

die originale Dia-

blo-CD. (md)

BLEIFUSS:

SllPERBIKES
Rasantes Rennspiel

Virgins lizenziertes Super-

bike-Spektakel wartet neben

den Original-Fahrernamen und

-Strecken der WM-Saison

'96/'97 mit einer bislang un-

übertroffenen ReaLitätsnähe

auf. Die Eigenschaften aller

Maschinen orientieren sich an

den tatsächlichen technischen

Spezifikationen. Im Training,

im Time-Trial oder im Meister-

schaftsmodus toben Sie sich

auf den 3Dfx-beschleunigten

Rennkisten aus. (vs)

CARMAGEDDON

SPIATPACK
Blutiges Autorennen

ÄToch vor »Carmageddon 2«

ll veröffentlicht SCI ein

Zusatzpaket für das herzhaft

brutale Autorennen. Ob die

18 neuen Strecken in Deutsch-

land unverändert auf den

Markt kommen steht noch nicht

fest. Vielleicht wird die deut-

sche Fassung mehr zu einer

Art »Destruction Derby« ten-

dieren. Auf alLe Fälle düsen Sie

mit zwei neuen Wagen auf

ebenso neuen Netzwerk-

Strecken umher. (ra)

COMBAT CHESS CRIME KILLER DIABLO 2
De nkspiel fü i Kämpfer

d:
)er martialische Schachti-

teLvon Empire Lockt mit 32-

Bit-Grafiken im Fantasy-

Design. Stereoklang und Ani-

mationen für jede Bewegung

und SpieLphase beleben das

Brett. Wer sich durch die Bil-

der- und Klangflut überfordert

fühlt, schaltet einfach auf das

gewohnte Standardboard um.

Die dem Programm zugrunde-

liegende Schach-Engine schlug

bereits im Rahmen eines klei-

nen Computerschachturniers

die meisten etablierten Mata-

doren vom Feld. (md)

Polizei-Rennspiel

WTnd noch ein Rennspiel -

U schwerbewaffnet sausen Sie

in Interplays »Crime Killer«

durch die Straßen einer fikti-

ven Großstadt des Jahres 2115.

Sie dürfen Ihre Fahrtroute frei

wählen, zur Verbrechens-

bekämpfung stehen Ihnen ein

Motorrad, ein Auto und ein

»Wing« getauftes Fluggerät zur

Verfügung. Unterwegs sollten

Sie allerdings vorsichtshalber

Erdbeben und Vulkanaus-

brüchen aus dem Weg gehen.

Ob die Programmierer aus Los

Angeles stammen? (ra)

Rol lenspiel f ür Kerkerfa ns

Ende des nächsten Jahres

wird die Fortsetzung zu Bliz-

zards Rollenspiel erscheinen,

das gegenüber dem Vorgänger

rundum erweitert wird: Fünf

neue Charakterklassen, vier mit

reichlich Bevölkerung ausge-

stattete Städte sowie ein ganzer

Schwung neuer Quests, Waffen,

Zaubersprüche und Rüstungen

sorgen für Abwechslung. Jeder

Charakter wird über individuel-

le Kampftechniken verfügen,

und die Kerker generieren sich

bei jedem Spielstart aufs neue.

Eine deutsche Version ist eben-

falls im Entstehen (md)

DIEBY
THE SWORD
Mittelalterliche Adlon

Seit unserer Preview in Aus-

gabe 8/97 wurde Interplays

RitterspektakeL erheblich ver-

feinert. War das Spiel vor vier

Monaten noch sehr gefechtsla-

stig, gibt es nun etLiche Erkun-

dungseLemente. Kleine Puzzles

und hinterlistige Fallen akti-

vieren auch die grauen ZeLlen.

Nach wie vor beeindrucken die

realistischen Bewegungsab-

läufe der Kontrahenten und ihr

je nach Rasse wechselndes Ver-

halten, (ra)
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ERLESEN SIE EINE SPANNUNGSGELADENE STORY.
In 22 verschiedenen Missionen können Sie Ihr Geschick beweisen

„WERDEN SIE ZUM ALPTRAUM ALLER CAMPER!"
Verfugen Sie über die Macht von 8 Zusatzmodulen

RETTEN SIE DIE ERDE VOR DER INVASION
Fast allein gegen Aliens und Geheimorganisationen

FLIEGEN SIE IHRE MISSIONEN ZU HISTORISCHEN ORTEN ZU JEDER TAGESZEIT:
Area 51, Gizeh, Bermuda Dreieck, Avebury
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KEEPER:

THE DEEPER DMEONS

F-16

AGGRESSOR
Hugsimulation

A

Stra tegie im Untergrund

LLe Kerkermeister, die »Dungeon Keeper« von Bullfrog zu ein-

fach fanden, haben Grund zum Jubeln: Der Hersteller kündig-

te eine Zusatz-CD namens »Dungeon Keeper: The Deeper Dun-

geons« an. Hauchte der gute böse Avataram Ende des Spiels noch

sein Leben aus, so kehrt er nun auf geheimnisvolle Weise zurück.

Einige Ritter haben ihn wiederins Diesseits beschworen. Die Gra-

fik der 15 neuen Level wurde gehörig aufpoliert und die Intelli-

genz der gegnerischen Keeper erhöht. Obendrein verkaufen diese

Ihnen nun aus Profitgründen Räume und Fallen. Ganz nebenbei

werden etliche spielerische Bugs des Originals behoben. So wählen

Parties, deren Anführer umgebracht wurde, einen neuen und

gehen weiter auf Beute-

jagd. Außerdem telepor-

tieren Ihre Geschöpfe

nicht mehrin unerforsch-

te Regionen der Landkar-

te. Schon zu Weihnachten

soll die Zusatz-CD fertig

sein - das Originalspielist

zum Start nötig. (ra)

Auf über 40 Missionen schickt

Virgin in Zukunft aLle detail-

verliebten Simulationsfans.

Trotz der minuziösen Umset-

zung (selbst die Bewegung

der gegnerischen Piloten und

der Tragflächenteile werden

dargestellt) soll F-16 angeblich

auch auf einem Pentium/90

durchweg ruckelfrei spielbar

bleiben. Eine gleichermaßen

authentische Nachbildung

des Falcon erreichten bis jetzt

nur militärische Simulatoren,

lautet die Aussage des Her-

stellers, (vs)

ELECTRONIC

PINBALL
Zwei neue Flipper

21th Century stellt zwei

neue Flippervor. Zumeinen

»Electronic Pinball«, das gleich

vier Tische umfaßt: PC Pro, Safe

Cracker, Globe Trotter und den

Speed Freak. Der andere Titel

lautet »Nowthisis 3D Pinball«

und behauptet, der erste foto-

realistische 3D-Flipper zu sein.

Es handelt sich hierbei um das

erste Programm dieser Art, das

eine Veränderung der Tisch-

Geometrie zuläßt. (vs)

EXTREME WAREARE EARTHWORM JIM 3D
Mehrspieler-Attion vom 7th-fluest-Mather

Was wurde eigentlich aus Trilobyte? Nach dem eher durch-

wachsenen »llth Hour« kündigten Rob Landeros und David

Wheeler und bereiten ihren ersten DVD-TiteL vor. SpieLlegende

Graeme Devine, der schon die englische »Pole Position «-Fassung

programmierte, blieb mit einer Rumpfmannschaft zurück und

nahm die Arbeit an »Extreme Warfare« (im Vertrieb von Red Orb)

auf. Im Jahr 2050 haben Außerirdische die Erde zerstört. Die ein-

zigen Überlebenden fristen auf New Mars ihr Dasein und kämp-

fen um Macht und Einfluß. In zahlreichen Bodenfahrzeugen wie

einem Panzer oder einem Jeep duellieren Sie sich mit Ihren Kon-

trahenten oderverbünden sich mitihnen gegen einen noch größe-

ren Gegner. Dazu forschen Sie

an neuen Einheitentypen und

Lenken die wirtschaftlichen

Geschicke Ihrer Truppe. Neben

Missionen für Einzelspieler wird

großer Wert auf Netzwerk- und

Internet-Szenarien gelegt, (ra)

Abgedrehtes 3D-Ges(hitkli(hkeitsspiel

In
der Hall of

Farne dieses

Monats finden Sie

»Earthworm Jim«,

den Vorgänger

dieses witzigen

Hüpf-und-Spring-

Spiei.es. Regen-

wurm Jim darf bei

Interplay dem-

nächst zum ersten

Mal in einer dreidimensionalen

Welt auf seine abenteuerliche

Reise gehen. Die Grafik stellt sich

Erdwurm-typisch in den wiLdesten

Bonbonfarben dar, die hin-

reißenden Animationen des 2 D-Earthworms dürfen auch hier nicht

fehlen. Allerdings ist die Dreidimensionalität nicht unbegrenzt.

Kann KoLlege Mario auf der N64-Konsole praktisch in jede belie-

bige Richtungspazieren, läuft hierallesauf verhältnismäßig linea-

ren Pfaden ab. Das tat unserem Spielspaß bei einer kleinen Demon-

stration zum Glück keinen Abbruch. (ra)
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GAIAPAGOS FALLOUT
Intelligentes GesthKklichkeitsspiel Endzeil-Rollenspiel

Electronic Arts' Spiel um den

knuffigen Krabbler Mendel

kommt gut voran. Stephen

Collins vom Anark-Program-

mierteam führte uns stolz die

3Dfx-Version vor, die, wie

schon die »normale« Fassung,

mit dynamischen Kame-

raschwenks und räumlichen

Soundeffekten aufwarten kann.

Dabei hat der lernende Held

MendeL nach wie vor seinen

eigenen Willen - Sie kon-

trollieren daher nur die Umge-

bung und leiten ihn sicher

durch allerhand gefährliche

Situationen. (ra)

Entgegen anderslautenden

Informationen ist die

Mischung aus post-nuklearem

Rollenspiel und Adventure

immernoch nicht fertig. Inter-

play will damit die Tradition

von »The Bard's Tale« und

»Wasteland« fortführen und

mit dem Szenario auch Fan-

tasy-Hasser ansprechen. Mehr

als 50 Unteraufgaben mit meh-

reren Lösungsvarianten begeg-

nen Ihnen auf der Suche nach

einem Ersatzteil für den Atom-

bunker, in dem Sie mit ein paar

Überlebenden hausen. (ra)

THE GOLF PRO
Nobelspnrl vom Feinsien

Zugpferd dieser GoLfsimula-

tion von Empire ist der Pro-

fispieler Gary Player, der ent-

weder als eigene Spielfigur oder

aLs Gegenspieler zur Verfügung

steht. Die Wettbewerbe finden

auf den beiden Grüns von St.

Meilion International und Hil-

ton Head National statt. Glanz-

stücke werden die aufwendige

Grafik sowie eine neue Maus-

steuerung sein. Ein Kommenta-

tor begleitet das Geschehen auf

dem Rasen, und bei Bedarf gibt

Player auch einige wertvoLle

Tips zum Besten. (md)

GRAND PRIX

LEGENDS
Rennsim für Hostalgiket

Aus dem Hause Sierra stammt

die von Papyrus (»Nascar

Racing«) entwickelte klassi-

sche Rennwagensimulation,

mit der Sie die Formel-1-Ren-

nen des Jahres 1967 absolvie-

ren. Bis zu acht SpieLer dürfen

im virtuellen Cockpit eines

optisch und physikalisch kor-

rekt digitalisierten Lotus, Brab-

ham, Ferrari oder BRM Platz

nehmen und die adäquat umge-

setzten 3D-Rennstrecken wie

den Nürburgring oder Monza

abrödeln. (md)

BATTLE ISLE PHASE VIER
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THEFTAUTO GRIM FANDANGO
Wilde Raserei durch Stadt und Land

Das Böse hat Saison. Nach »Dungeon Keeper« Lockt Sie nun bald

»Grand Theft Auto« (BMG) auf die dunkle Seite der Macht. Als

professioneller Mafia-Fahrer sollen Sie 200 herrlich gesetzwidri-

ge Missionen durchfahren. Ob Autoklau, der Transport von heißer

Ware, gezielte Diebstähle odergar ein vorsätzlicher Ansch lag, GTA

bemüht alle Klischees. Das Adrenalin steigt, wenn man für den

bankraubenden Kollegen den Fluchtfahrer spielen muß oder ä la

»Speed« einen Schulbus kapert, der nicht zu langsam fahren darf,

damit sein Sprengsatz nicht explodiert. Auf Rempeleien und

Fußgänger wird natürlich keine Rücksicht genommen. Wer
schießwütige Polizisten unter die Räder nimmt, kassiert sogar

einen Bonus. Dargestellt sind die Einsatzortein klassischer Drauf-

sicht (Ghostbuster läßt grüßen). Allerdings bietet die hochauf-

lösende Grafik mit Echtfarben modus und hübsch geänderten

Autos dem Auge genügend Genüsse. Nur der Transparenzeffekt

von Gebäuden +, -

Eis

Neues Adventure vom »Tentacle«-Machet

fehlt in GTA.

Dadurch verliert

der Fahrer zwi-

schendurch die

Orientierung.

Dafür sorgen auch

die drei großen

US-MetropoLen,

deren virtuelles Straßennetz insgesamt etwa 2000 Kilometer

umfassen soll. In jeder Stadt hat der Mafioso die Wahl zwischen

20 Fortbewegungsmitteln - ob Sportwagen, Liftback, Motorrad,

Bus, Lkw, Taxi oder Einsatzfahrzeuge, jedes Vehikelhat seineindi-

viduelle Fahrcharakteristik und einen eigenen Sound, der von

Country bis Rap reichen kann. Damit die Echtzeit- Raserei auch

ruckelfrei über

die Bühne gehen

kann, unterstützt

das unter DOS

und Windows 95

Lauffähige Renn-

spiel zudem 3Dfx-

Karten. (rm)

ÜnglaubLich, aber wahr: LucasArts arbeitet neben »The Curse

of Monkey Island« an einem weiteren Adventure. »Grim Fan-

dango« heißt das gute Stück, bei dem kein Geringerer als Tim

Schaefer Regie führt, der schon bei »Day of the Tentacle« und

»Vollgas« die Finger im Spiel hatte. Er wandelt dabei auf neuen

Pfaden: Erstmalig bewegen sich die Darstellerin einem LucasArts-

Adventure nicht mehr in einer quasi zweidimensionalen Umge-
bung. Statt dessen präsentiert sich das Spiel in schönstem 3D.

Nicht minder innova-

tiv ist die Story: Sie

verkörpern darin

MannyCalavera, einen

ReisebüroangesteLL-

ten im Land des Todes.

Er arbeitet in der

Abteilung des Todes

und holt Leute aus

dem Land der Leben-

den ab. Für diese geht

es dann auf eine vierjährige

Reise durch die Unterwelt,

bevor sie den ewigen Frieden

genießen können. Damit

Manny seine eigene Reise

fortsetzen kann, muß er eine

bestimmte Anzahl von Men-

schen verschiffen. Ein Betrügerring verhindert jedoch, daß er die

richtige Kundschaft erwischt. Als ihm das klar wird, schnappt er

sich »versehentlich« den faLschen Mann. Doch damit wird die Lage

für ihn erst recht gefährlich ... Grim Fandango ist eindeutig von

Filmen wie »Casablanca« oder »Chinatown« inspiriert. Dabei

mischt das Spiel die Fi Im -noir- Elemente mit alten mexikanischen

Folkssagen. Das Aussehen der über 50 dunklen Darsteller erin-

nert frappierend an Tim Burtons »The Nightmare before Christ-

mas«. Dazu kommen die bizarren Gebäude und Fahrzeuge - Grim

Fandango hat das Zeug, eines der interessantesten Adventures

des nächsten Jahres zu werden. (ra)
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HALF-LIFE
Realistische 3D-Action

Sierras »Half-Life« stellte für vieLe 3D-Action-Fans neben

»Unreal« und »Quake 2« das HighLight der Messe dar. Mit sei-

ner 3D-beschLeunigten Grafik, intelligenten Gegnern und roLLen-

spielartigen Elementen will es den bisherigen Genreführer in seine

Schranken verweisen. Es wird

sich jedoch zeigen, ob die Gra-

fik-Engine mit den unzähligen

Konkurrenten Schritt halten

kann. (vs)

HEAVY GEAR
Hech-Simulalion

Auf dem Planeten Terra Nova

herrscht ein schrecklicher

Konflikt zwischen den Bewoh-

nern der nördlichen und südli-

chen Hemisphäre. Activision

mischt kräftig mit: In schweren

Kampfrobotern lassen sie wild-

gewordene Computerspieler

auf den Rest der Menschheit

Los. Realistische Terrains, 3D-

beschLeunigte Grafik und in

Echtzeit berechnete Lichteffek-

te sorgen bei allen Mech-Freun-

den für ein ungewohnt an-

schauliches Kampferlebnis.

(vs)

INCOMING
High-End-Action

Das erste Spiel, das den AGP-

Grafikstandard der neuen

Pentium 2-Rechner unter-

stützt, wird von Rage ent-

wickelt. Über 40 Missionen lang

steuern Sie Hubschrauber, Pan-

zer und zahlreiche weitere

Gefährte durch verwinkelte

Schluchten und offenes GeLän-

de. Tag- und Nachtwechsel

machen den Kampf gegen die

feindlichen Einheiten noch

etwas kniffliger. Eine Variante

für »normale« Pentium-PCs

erscheint zeitgleich mit der

AGP-Fassung. (ra)
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INCU8ATI0M als erfrischende Alternative."

PC Games 10/1997
„Grafisch hol Incubation deutlich

bieten als die runden'

r Echtzeit Sir

6/1997, USA
„Es hat das Zeug d

'

: Strategie-Hit des Jahres zu werden."



TOBEST 8:

MASK OF ETER-
Königliches Abenteuer

Die Sierra-Chefin und Designerin der »King's

Quest«-Reihe Roberta Williams berichtete in

einem Statement überihre Arbeit: Durch die 3D-Optik

sieht »Mask of Eternity« völlig anders aus als seine

Vorgänger. Ich habe allerdings nur die Präsentation,

nicht aber das Konzept des Genres neu erfunden. Adventures brauch-

ten dringend einen Innovationsschub, kaum jemand will heutzuta-

ge noch Video- oder Grafik-Adventures sehen. Alles spricht von 3D,

und ich sehe nicht ein, warum diese Technik öden BalLereien vorbe-

halten bleiben sollte. So werden Sie bei K.Q. 8 eine bislang nicht

gekannte Bewegungsfreiheit

besitzen. Die wird zwar auch

benötigt, um sich in den vieLen

Action -Ein lagen gegen allerlei

FiesLinge zu behaupten, dennoch

wird King's Quest stets das blei-

ben, was esimmer war: eine klas-

sische Adventure-Serie, die sich

dem Lauf der Zeit anpaßt.

(Roberta Williams/md)

IHR IO0SE CANIOM

P D

MACHINES
3D-Ethtzeit-Spektakel

s erste Echtzeit-Strategie-

piel, bei dem Sie sich

selbst hinter das Steuer diver-

ser Armeefahrzeuge klemmen,

ist Acclaims »Machines«. Erste

Animationen zeigen bereits die

Roboter, in denen Sie sich auf

dem SchLachtfeld fortbewegen.

Eine »virtuelle Kamera« soll für

Überblick sorgen, in einer For-

schungsstation werden

schlagkräftigere

Maschinen ent-

worfen, (ra)

MiX 2
Strategie-Nachfolge r

Ali Atabek und sein Team bei

InterpLay arbeiten daran,

dem Nachfolger von »M.A.X.«

den letzten Feinschliff zu

geben. Die außerirdischen

Planeten erscheinen auf den

ersten Screenshots ent-

sprechend bunt und fremdar-

tig. Das Terrain ist quasi

dreidimensional: Ihre Einhei-

ten werden auf einem Berg

größer als in einem TaL ab-

gebildet. Je nach Wunsch

spielen Sie entweder im

»klassischen«, rundenbasier-

ten oder einem neuen Echt-

zeit-Modus, (ra)

Actionreiche Spate-Opera

Das mit 3 2- Bit-Grafiken auf-

wartende Weltraumspekta-

kel »I-War« von Ocean erinnert

trotz seiner geänderten Zwi-

schensequenzen ein wenig an

»Wing Commander«. Mit Ihrem

ausbaufähigen Raumschiff, das

über 34 separate Waffen-,

Schild-, und Defensivsysteme

verfügt, absoLvieren Sie eine

gigantische Kampagne. Dort

besuchen Sie 2500 mitTexture

Mapping verunzierte Planeten

und nehmen die Schiffe von

Anarchisten ins Visier, damit

das Universum nicht dem Chaos

anheimfällt, (md)

Brutalo-Attion

Wenn es einen sicheren Indi-

zierungskandidaten gibt,

dann ist es »Loose Cannon«. In

den USA heißt der TiteL

»Postal«, der europäische Dis-

tributor Take Two entschärft

sogar die englische (!) Version.

Die Story wandelte sich vom

amoklaufenden Postboten zu

einer wirren Söldnergeschich-

te: Sie werden angeblich gejagt

und schießen auf alles, was sich

bewegt. Bei Nacht erhellen 5ie

die Umgebung mit ein paar

brennenden Nachbarn - wohl

bekomm's. (ra)

MEN IN BLACK
Sci-fi-Action-Adventure

Dicke Waffen,

fiese Aliens:

»Men in Black« ist

schon jetzt ein

großer Kinohit. Da

war es eigentlich

nur eine Frage der

Zeit, wann ein Spiel

zum Film erschei-

nen würde. Gremtin hat sich die Lizenz geschnappt und sogar die

Konterfeis von Tommy Lee Jones, Will Smith und Linda Fioren-

tino bekommen. Nacheinander übernehmen Sie jede der drei

Hauptfiguren, die die Pläne der Außerirdischen vereiteln müssen.

In über 200 verschiedenen Umgebungen lassen Sie die OriginaL-

waffen aus dem Film sprechen. CooLe Zwischensequenzen, atmo-

sphärische Soundeffekte

sowie ein fetziger Sound-

track sollen das Spiel zu

einem bleibenden Erleb-

nis machen. Wir bleiben

ob der Qualität vieler

Filmumsetzungen ge-

spannt, (ra)

*-
.; v. W
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Wenn Sie denken, Häuserbau

wäre ein Kinderspiel, sollten

Sie's mal mit Constructor

probieren. Denn hier haben

Sie's nicht nur mit Mörtel und

Meißel, sondern auch mit

nervenden Geistern,

durchgeknallten Psychopathen,

wahnsinnigen Clowns und so

manchen anderen Problemen

zu tun.
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ÜAKE 2 NBA LIVE 98

Bis zum heutigen Tag wartet die Menschheit geduldig auf außer-

irdische Aggressoren, die sich unserer annahmen. Annek-

tier der Erde durch grüne Marsmenschen scheint das einzige zu

sein, was dem gemeinen Erdling zum Thema »Leben im ALL« ein-

(
fieL. Im neuen 3D-Actionspiel von Activision schlagen wir end-

lich zurück. Mit einem riesigen Schlachtschiff attackieren mensch-

liche SpeziaLeinheiten den

Heimatplaneten der Extra-

terresten, die uns schon seit

Jahren mit schlecht gepLan-

ten Überfällen auf die Ner-

I ven gingen. Da jedoch das

Hauptangriffsziel dem irdi-

schen Raumkreuzer erbitter-

ten Widerstand leistet, muß

ein einzelner Mann in die Tie-

fen der fremdartigen Welt steigen. Dort ebnet er den Weg für den

Großangriff. Die halbwegs originelle Hintergrundgeschichte deu-

tet den neuen Trend an: »Quake 2« verliert etwas vom spartani-

schen Charakter des Vorgängers. Level stehen ab sofort in enge-

rem Zusammenhang und verfügen über Missionsziele, die nicht

nur auf dem »Schlüssel finden und Schalter drücken «-Prinzip

basieren. Dichtere Atmosphäre heißt das Stichwort: Herabfallen-

de Steinbrocken, Minenfahrzeuge oder bizzare U-Bahnen halten

den QuakeraufTrab. Schalter fluten komplette GewöLbe, reißen-

de Strömungen holen den Helden von den Füßen, Gänge brechen

unter den ExplosionsweLLen fehlgeleiteter Granaten zusammen.

Selbst die ohnehin klassischen Gefechte mit den intelligenten

Computergegern des ersten

Teils erreichen neue Dimen-

sionen. Sogar erfahrene

Kämpfer geraten ins Schwit-

zen, wenn dämonische Fein-

de mit einem behenden

Hechtsprung der gut plazier-

ten Raketeausweichen, (vs)

Fetzige Korbjag d

jtpcht gleich aufstöhnen - auch wenn die alljährliche Neuaufla-

ilge der FIFA-, NHL- und NBA-Serie von EA Sports dreist kapi-

talistisch erscheint, ist »NBA Live 98« mehr als ein kurzes Hin-

sehen wert. Die Programmierer haben sich nämlich trendbewußt

ein 3Dfx-Entwicklungsset zugeLegt und Lassen die Zweimeter-

männer nun auch 3D-beschleunigt aufs Parkett. Dieses wurde

gehörig aufgebohrt: Auf dem hochglanzpolierten Boden spiegelt

sich nun die muntere Korbhatz. Dazu sperrten die EA-Sportler

einen waschechten NBA-Mann sensorenbehängt in eine Turnhal-

le ein, aus der er erst nach einer Vorführung der schönsten Dunks

wieder entlassen wurde. Die dabei eingesetzte, verbesserte Moti-

on-capture-Technologie sorgt für noch weichere Bewegungsab-

läufe. Außerdem neu

dabei: eine Manager-

Optionen mit Spielerein-

kauf aus den Unis, Trans-

fers und Verletzungssor-

gen. Raten statt Warten:

Während des Ladevorgangs

bringen Sie Ihre NBA-

Kenntnisse im Quiz auf den

neuesten Stand. (ra)

PANZER

GENERAL 3D
Strategie für

Wohniimmergeneräle

"'Vt.-. I

Nach dem Ende der erfolgrei-

chen »Five Star«-Serie will

SSI/Mindscape den Erfolg ihrer

Hexfeldsch Lachten fortsetzen.

Die rundenbasierten Kämpfe

fechten Sie auf 30 handge-

zeichneten Karten aus, die Ein-

heiten dagegen wurden kom-

pLettin 3D modelliert. Vier neue

Kampagnen, eine Mehrspieler-

option für bis zu vier Strategen

sowie ein Schlachten-Genera-

tor bringen AbwechsLung.(md)

RIVEN
Mysteriöses Adventure

l^Toch vorWeihnachten geht es

1 1 mit Red Orb wieder auf die

verwunschenen Inseln des

»Myst«-Nachfolgers. Richard

Vander Wende und Robyn Mil-

Ler erzählten entspannt von

den letzten FeinschLiffarbeiten

und freuen sich sichtlich auf

den bevorstehenden Urlaub.

Wenn Sie noch nicht zu den 3,5

Millionen Menschen gehören,

die den Vorgänger in- und aus-

wendig kennen: In diesen

Tagen erscheint eine limitierte

Auflage von Myst mit einem

Riven- Preview. (ra)

50
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mjachdem »Quake 2« der

1™ Fertigstellung entgegen-

sieht, wird die Grafik-Engine

des Vorgängers zum finanziell

einträglichen Ausschlachten

freigegeben. Mit kleinen Ver-

besserungen wie transparen-

tem Wasser, lichtdurchlässi-

gen Objekten und realistische-

rer Physik versucht Activisions

»Sin«, auf den Erfolgszug des

bekannten 3D-Shooters auf-

zuspringen und dabei origi-

neller als die Vorlage zu

erscheinen. (vs)

IMWORLD
Wirt SchaftsSimulation

für Populisten

Der Science-Fiction-Autor

Philip Jose Farmer stand

Pate für die Echtzeit-30-Auf-

bausimuLation »Riverworld«,

die zu gleichen Teilen strategi-

sche und wirtschaftliche Ele-

mente enthält. Als gottgleicher

Übervater eines urzeitlichen

Stammes sorgen Sie für dessen

Ausbreitung, treten in Kontakt

mit über 100 in Echtzeit ge-

änderten Charakteren und

bekriegen die entweder vom

Computer oder menschlichen

Gegenspieler betreuten

Konkurrenzvölker. (md)

PILGRIM
Bitterliches Abenteuer

Im
mittelalterlichen Grafik-Adventure »Pilgrim« von

Ocean/Infogrames spielen Sie den ehemaligen Tempelritter

Marc, der sich auf die gefährliche Suche nach einem verscholle-

nen Manuskript begibt. Dies wollen einflußreiche kirchliche und

höfische Kreise verhindern. Seine Reise führt ihn durch Dörfer,

Schlösser, Kirchen und Wälder. Vielerorts lauern Attentäter, die

er durch den klugen Einsatz zuvor aufgesammel-

ter Gegenstände überlisten muß. Die historisch

exakt recherchierte und mit einer Datenbank über

j das 13. Jahrhundert ausgestattete Geschichte

I gehtauf das Konto des Schriftstellers Paulo Coel-

^^ I ho, das Design und die Charaktere stammen dage-

k, >3r * l| 9 en vom bekannten Zeichner Moebius. Die im

"^^p Motion-capturing-

;- Verfahren aufge-

JT. nommenen Amma-

ns.-
'

tionen entstanden

auf SGI-Worksta-

I tions, die Landschaf-

H| ten dagegen wurden

allesamt vorberech-
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ußerLich

erinnert die

von Interactive

Magic entwickel-

te Aufbausimu-

lation »Seven

Kingdoms« zwar

ein wenig an

»Warcraft 2«,

und auch die

Echtzeitkämpfe

sind recht ähnlicher Natur,

sie ist aber weitaus kom-

plexer, als es zunächst den

Anschein hat. Hier müssen

Sie durch Handel, Erobe-

rung, Spionage, Diploma-

tie, Forschung und schiere

Gewalt ein weltbeherr-

schendes Königreich aufbauen, während bis zu sechs vom PC

oder von menschlichen Mitstreitern betreute Völker genau das

gleiche im Sinn haben. Die Chinesen, Japaner, Wikinger, Nor-

mannen, Perser, Mayas und Griechen verfügen allesamt über

individuelle Stärken, Schwächen, Gebäude und Truppen. Dar-

überhinaus machen Ungeheuer und sieben mit Zaubersprüchen

ausgerüstete Götter die Gegend unsicher. Ihnen seLbst ist es

überlassen, ob Sie Ihre Ziele eher durch militärische, wirt-

schaftliche oderdiplomatische Mittel erreichen, indem Sie etwa

den Gegner mit Ihrer Armee überfallen, Waren produzieren und

verkaufen oder die gegnerische Bevölkerung durch Intrigen

zum ÜberLaufen bewegen. Bei

jedem Spielstart wird eine

neue Weltkarte generiert,

auch gibt es etliche Einzel-

szenarien, deren genaue Zahl

jedoch noch nicht feststeht.

Sicher ist dagegen, daß unter-

schiedliche Wetterbedingun-

gen, wechselnde

Allianzen sowie

allerlei Zufallsereig-

nisse (Erdbeben,

Feuersbrunst ...)

das Geschehen

höchst abwechs-

lungsreich gestal-

ten, (md)

STARSHIP

TITAMC
Abgefahrenes Abenteuer

Kultautor Douglas Adams

entwarf für Simon & Schu-

ster/NBG einen haarsträu-

benden PLot um das Raumschiff

Titanic. Dieses legt samt seinen

extraterrestrischen Passagie-

ren eine saubere Bruchlandung

im Wohnzimmer eines Erden-

menschen

STARWARS
MONÖPW
Brettspiel-Strategie

A uasi zum Abschluß der Star-

Y Wars-Jubelfeiern soll die

berühmte Monopoly-Variante

noch in diesem Jahr erschei-

nen. Rebellen und Imperiums-

treue wetteifern in Hasbro

Interactives Brettspielumset-

zung. Als besonderes Schman-

kerL gibt es zahlreiche Anima-

tionen, Soundeffekte und sogar

kurze Videoclips aus den Kino-

filmen. Einer limitierten Aufla-

ge liegen wertvolLe Miniaturen

der Figuren bei. (ra)

STAR TRE1

FIRST CONTACT
3D-Actlon-Adventiire für Trekker

Microprose legt mit dieser abenteuerlichen 3D-BalLerei das bis-

lang action reichste Spiel aus dem »Star Trek«-Universum vor.

Die Geschichte knüpft an das Ende des gleichnamigen Kinoerfolgs

an: Die böse Borg-Queen versetzt sich kurz vor ihrer Vernichtung

in den Computer der Enterprise NC 1701. Um die feindliche Über-

nahme zu verhindern, übernimmt der SpieLer nacheinander die

Rolle der sieben bekanntesten Crew-Mitglieder. Sie alle sprechen

zumindest in der englischen Version mit ihren Originalstimmen.

Mit Phasern eliminieren Sie die Borg, vermeiden die Assimi-

lation, steigern Ihre Charakterwerte und besiegen in einem

finalen Show-

down die feindli-

che Königin. Eini-

ge der Level wer-

den bei jedem

Spielstart neu

generiert, und

eine Netzwerkop-

tion ist derzeit in

Arbeit. (md)



ATI TeMnologles Im '

. produziert

Grafikcbci und aoa-ds 'ü: PC- uic Uac-Ptatt-

formen im Coisjt? und Co'cois!eS?rech.

ATI unteistL'Jl ale änaioei Betriebssystems

und Proassortechno ogior Welt! rner wie IBM,

NEC, Gateway, Sony, hiila. Ace
-

und Apple

haben ATI-Techno l.j er werkseit g eingeD3i,t

Zum Nachtüsten sind ATI-Karten im Fachtiandel

erhältlich Wo. erfahren Sie bei unserer

DfeMbutorect

• MACROTRON GmbH Tel (0 89) 42 08 -

CHS Electronics Tel (0 8141)3 26-763

P S T Computer Tel (0 64 03)971-0

FRANK & WALTER Tel (05 31)2118-80

ABC Computer Tel (0 40) 7 34 88 - 200

api Tel (0241)9170-400

• MC Dos Tel (0 22 33)9670-0

Grafikkarten und Grafikchips von

ATI beleben Ihren PC!

Möchten Sie ihren PC zu schnelleren Abläufen

animieren? Dann revolutionieren Sie ihn mit

Grafiktechnologie von ATI.

Denn ATI Grafikboards (3D Charger, 3D Xpression-t-,

3D Pro Turbo, XPERT@Play) und ATI Grafikchips

(RAGE II+, RAGE PRO) geben Ihrem PC die

Grafikpower, die Sie sich bisher immer gewünscht

haben. Multimedia, Internet, Games, Action- und

3D-Anwendungen laufen jetzt superschnell und in

höchster Bildqualität.

Weltweit ist ATI das einzige Unternehmen unter den

Top 3 für Grafikchips und Grafikboards. ATI bietet

beste Technologie und höchste Leistung mit stabilen

Treibern zu vernünftigen Preisen. Vergleichen Sie

doch mal!

Übrigens: Fast jeder dritte 3D-fähige

Grafikbeschleuniger kommt von ATI.*

Hoffentlich auch der in Ihrem PC!

'Quelle: Mercury Report 0.1/97

NowYouSeelt.
Internet: wvjw.atitech.com ATI Technologies Inc.. Toronto - Canadian graphics technology, a quality that leads the worlü
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iDOWMAN
A(tion-Ad»eiUute im Voodoo-Ambiente

Wl

Darin w

Joch in einem sehr frühen

| Entwicklungsstadium

befindetsich »Shadowman«.

Das düstere Spiel wird von

Iguana entwickelt, die

Acclaim mit »Turok« gerade

noch vor der Pleite retten

konnten. Es basiert ebenfalls

auf einer Comic-Vorlage,

vird Held Mike LeRoi von einer Voodoo-Priesterin zum Schat-

tenmann gemacht und vermag dadurch, zwischen unserer und

einer unsichtbaren Dimension hin- und herzuwechseLn. In der fin-

steren Welt räumt er im Auftrag der Priesterin allerlei Gesindel

aus dem Weg. Auch wenn Shadowman von der Optik wie ein wei-

terer »Tomb Raider«-CLone erscheint, die Geschichte macht ihn

ganz klar zu einem Spiel für

Erwachsene. Das wird auch

dem letzten dann klar, wenn

er die ersten Voodoo-Opfer

erblickt. Ausgeblutete Hüh-

ner sind dabei noch eine Klei-

nigkeit... (ra)

toi cmvcrs im
P0LITI14

Strategie in Rußland

Fast fertig ist der nächste

Streich von Tom CLancys

Firma Red Storm Entertain-

ment. Das wohl erste in Java

geschriebene Spiel stelLt Sie vor

die Aufgabe, nach Präsident

Jelzins Tod Macht und Einfluß

in RußLand zu gewinnen. Dazu

schließen Sie ALlianzen mit der

Mafia, der Kirche oder den Kom-

munisten und lassen gezieLt

Falsch Informationen über die

Konkurrenten fallen. (ra)

Tourenwagen-Rennen

Der Name »Toca« von Code-

masters steht für Touring

CarChampionship. Das realisti-

sche Rennspiel bietet die aktu-

ellen Rennwagen, Teams und

Fahrer der diesjährigen Saison.

Bis zu vier SpieLer dürfen in

optisch und physikalisch kor-

rekt wiedergegebenen Boliden

wie einem Audi A4, einem Volvo

S40 oder einem Honda Accord

über acht Rennstrecken (Croft,

Thruxton, Silverstone ...)

jagen. Diese entsprechen bis in

das letzte Detail ihren realen

Vorbildern. (md)

TAIIM TESTDHVE
Manga-Adventure Rennspielklassiker

Schon im letzten Jahr stellte

Sunsoft das japanische

Adventure »Takeru« vor.

Das Spiel ist schon eine ganze

Weile fertig, aber die deutsche

Lokalisierung schleppte sich

ewig Lange hin. Nun erscheint

es bei Bomico, angeblich noch

vor Weihnachten, Sie ver-

körpern darin den Helden Take-

ru im Kampf gegen dunkle

Mächte. (ra)

Der Renner von Accolade

geht in die vierte Runde.

Jetzt treten neue FLitzer wie

die 1998er Dodge Viper GTS

gegen Klassiker wie eine

Corvette von 1969 an. Insge-

samt schwingen Sie sich hinter

das Steuer von 14 verschiede-

nen Fahrzeugen und fahren

sechs Strecken ab. Diese finden

Sie unter anderem in San

Francisco und den Alpen. Ein

Gag am Rande darf nicht feh-

len: Ein Kurs heißt »Deutsche

Autobahn« - wer bremst,

verliert. (ra)

TONIC

TIOTMI
ÜISPASSIR:

IMSSICrÄ
Wildes Jump-and-run 3D-Abenleuer im Dtnoland

Ed,
der schräge Außerirdi-

sche aus dem Hause Ubi

Soft, sauste auf der ECTS in

einem spieLbaren Level munter

eine EisweLt entlang. Zwar ent-

wickelt Ubi das SpieL zunächst

für den Pentium2, allerdings

soll im nächsten Jahr auch eine

Variante für alLe anderen Pen-

tium-Rechner folgen. Schon

jetzt beeindruckt der neue

Streich der »Rayman«-Macher

mitsehrschnelLer, 3Dfx-unter-

stützter Grafik. (ra)

Von Dreamworks Interactive

stammt dieses auf dem

Spielberg- Fi Im »Jurassic Park«

basierende Action-Adventure.

Darin verhelfen Sie einer klei-

nen Ausreißerin zur Flucht, die

es an das Ufer der von Sauriern

bewohnten Insel gespült hat.

Das aus der Ich-Perspektive

gezeigte Eilandist mehr als fünf

Kilometer lang, sowohl die

Inselhäuser als auch deren

komplettes Inventar entstan-

den anhand physikalisch kor-

rekter Modelle. (md)
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IPRISINC
Zukunfts-Strategie

Die Programme von 3DO erscheinen in Deutschland künftig

teilweise bei Ubi Soft. Recht vielversprechend sah »Uprising«

aus, das auf den ersten Blick etwas an »Terra Nova« erinnert. Der

Kampf entbrennt dieses Mal gegen ein böses Imperium, das zahl-

reiche Planeten unterdrückt. Sie müssen den Aufstand von Welt

zu Welt bringen, um schließlich die Macht des Imperators zu bre-

chen. Sie nehmen im Wraith

Platz, einem mobilen Komman-

dozentrum, aus dem Sie Ihre

gesamten Einheiten steuern.

Das sind unter anderem Hub-

schrauber, Panzer, Bodentrup-

pen oder BomberstaffeLn.

Energie für das Kriegs-

gerät liefern die Zitadel-

len. Diese errichten Sie

über energiereichen Ge-

bieten, die Sie tunlichst

schützen sollten. Anson-

sten geht der Revolution

noch auf der ersten Welt

der Sprit aus. (ra)

TOMB RAIDER 2
Abenteuerliche Action für Frauenfreunde

Für
Aufsehen sorgte am Eidos-Stand das Lara-Croft-ModeL

Rhona Mitra. Der NachfoLger des erfolgreichen Action-Adven-

tures dürfte weltweit sogar noch mehr Beachtung finden. Die gute

Lara ist auf der Suche nach einem magischen Dolch und wird dabei

von zwei gefährlichen Gegenspielern verfolgt, die ebenfalls nach

dem Relikt trachten. Sie verfügt über neue Bewegungsmodi - etwa

die Fähigkeit, sich an Seilen emporzuhangeln - und originelle

Waffen, wie eine für den Unterwasser-

kampf geeignete Harpune. Eventuell

soll es sogar einen Mehrspielermodus

geben, todsicher dagegen handeln eini-

ge Aufgaben ausschließlich im Wasser.

Etliche der neuen Level finden aber

auch in der Oberwelt, wie zum Beispiel

an der Chinesischen Mauer, statt. Die

Anzahl der menschlichen und die Gat-

tungen der tierischen Gegner (Dober-

mann, VögeL ...) haben erheblich zuge-

nommen. Neue Lichteffekte, ein Mehr

an knobeligen Aufgaben und die Unter-

stützung von 3D-Karten runden das

kommende Großereignis ab. (m(

Readyfor
Take off!

:sp*l
Upgrade sind glei

Denn bei TerraTet

mäßig.

Umweltschutz geht uns alle

etwas an - Frauen wie Männer.

Denn Umweltschutz ist Sich-

erung unserer gemeinsamen

Zukunft. Wenn Sie mehr wol-

len als nur schöne Worte, enga-

gieren Sie sich und werden Sie

Fördermitglied bei Greenpeace.

Schreiben Sie uns.

GREENPEACE

Informieren Sie mich, wie ich

Greenpeace unterstützen kann.

4 Mark in Briefmarken lege ich bei

I'i..Mk-i!,\ihl/Or

.'.ÖkuhjvL Rl.ZilUl'i'll IB.'

Schulbedarf

fon (08152) 93960



%sn

Il'ieviele BalLerspiele braucht der Mensch? Schon auf der E3

M gab es nicht nur zahllose Echtzeit-Strategiespiele, son-

dern mindestens ebenso viele 3D-Sbooter. In Atlanta sah es

noch nach einem Unentschieden zwischen »Quake 2« und

»Hexen 2« aus, mit GT Interactives »Unreal« auf den Fersen.

Doch das Blatt hat sich gewendet: Hexen 2 wirkt wie eine wei-

tere »Total Conversion« ä la »Shrak«, und die augenfälligen

Neuerungen bei Quake 2 erscheinen so neu nicht mehr. Still

und leise hat sich Unreal wieder an

die Spitze der Ego-Shooter gedrängt.

Die Grafik wurde seit der E3 nochmals

verfeinert. Bislang nie dagewesene

Wasser», Flammen- und Nebeleffekte

schaffen mächtig Atmosphäre, klei-

ne Gags wie beispielsweise eine Art

Hamsterfamilie, die in einem Raum

herumwuselt (und natürlich auch

Stück für Stück dezimiert werden kann). Lockern das düstere

Ambiente des unwirtlichen Planeten auf. Mit entsprechend

starken Waffen können Sie Wände, Decken und Fußboden zer-

schmettern und durch die neu entstandenen Gänge vor Ihren

Gegnern flüchten. Anders als vieLe andere Shooter soll Unreal

auch Einzelspielern länger Spaß machen - und für den

Mehrspielermodus arbeitet GTan einem besonderen Clou: »Du

kannst Dir mit dem beiliegen-

den Editor zum Beispiel eine

eigene Burg bauen und die Ein-

gänge dann mit anderen Un-

real-Weiten im Internet ver-

binden«, erklärt Jay Wilbur,

ehemaliger id-Mann und jetzt

bei Epic Megagames. »Dann hast Du die Aufgabe, Dein Schloß

gegen Angriffe von außen zu beschützen.« (ra)

V' 1

ÜITIM@TE

MCE PRO
flinkes Rennspie l

Kalisto kündigt mit

»ULtim@te Race Pro« eine

neue Generation von Rennspiel

an. SowonL aLle gängigen 3D-

BeschLeuniger als auch Force-

Feedback-Joysticks und das

Internet werden unterstützt. Bis

zu 16 verschiedene Wagen dü-

sen gleichzeitig über 17

Strecken. Schatten, Rauch,

reflektierende Texturen und

ß Lend Licht- Effekte sorgen für

wahres Motorsport-Feeling. (vs)

WING
COMMANDER:
PROPHECY
Wellraum-Action

Die neue Grafik-Engine ist

höchst beeindruckend, die

Videos sind auf ein Mindestmaß

heruntergefahren. Freund und

Feind sprechen wieder in einer

kleinen Animation im Cockpit

mit Ihnen. Beim Abfliegen von

kilo meterlangen Schiffen

kommt ein Todesstern-Flair auf,

die Szenen an Bord der Victory

erinnern wohlig an die ersten

TeiLe der Origin-Serie. (ra)

V2000
Retro-Action von David Braben

Alteingesessene

Spielefans
schwärmen noch

heute vom ersten

gelungenen Andock-

manöverim Klassiker

»Elite«. Verantwort-

lich für den 8-Bit-Hit

und seine doch eher

unrühmlichen Nach-

folgeraus der»Fron-

tier«-Reihe ist der Engländer

David Braben. Für GroLier

Interactive arbeitet er zur

Zeit an »V2000« - einer Fort-

setzung seines eigenen

»Virus«. Der Titel erscbienin

den 80er Jahren unter anderem für den Archimedes und

den Atari ST. Sie fliegen darin ein kleines ShuttLe und müssen 30

Szenarien in sechs WeLten von bösartigen Viren säubern. Dazu gilt

es, Menschen zu retten und die eigene Basis vor den Angriffen

der Feinde zu verteidigen. (ra)
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Alarmstufe Rot für Fortgeschrittene.

Hier kommt gewaltig was auf Sie zu: 9 neue Aliied- und 9 neue Sowjet-Missionen mit neuen Einheiten wie Chrono-Panzi

Raketen- U-Booten und M.A.D.-Panzern. Die neuen Einheiten sind auch auf den 100 neuen Multi-Player-Karten einsetz

damit Sie Ihren Freunden, Feinden und Mitspielern ordentlich einheizen können. Alles natürlich original von Westwc

A



fARWTHE WORLDS MCRAITADVENTK:
LORD OF THE CLANS

Ethlzeit-snategie auf drei Beinen

m'arum in die Zukunft schwei-

f fen - die Idee der Invasion

aus dem All ist schon ein alter

Hut. Bereits bei H. G. Wells

waren die Außerirdischen keine

wohlwollenden Kollegen, son-

dern hinterhältige Marsianer,

die die Menschheit auslöschen

wollten. John Christopher vari-

ierte das Thema in seiner »Drei-

beinigen Herrscher«-Reihe. Jeff Wayne komponierte in den 80er

Jahren ein Musicalzum Krieg der Welten, auf dem wiederum »War

of the Worlds« von GT Interactive basiert. Darin ziehen Sie ent-

weder in der Rolle der Dreibeiner gen England oder verteidigen

das Empire gegen die Invasoren. Dabei gibt es keine starre Mis-

sionstruktur - wie bei Risko erobern

Sie verlorenes Terrain zurück. Im 19.

Jahrhundert geht es Tag und Nacht

zu Lande, zu Wasser und in der Luft

zur Sache. Im Hinergrund ertönen

bisLang unveröffentlichte Melodien

aus Waynes Opus. (ra)

WIZARDRY 8
Rollenspiel-Klassiker

Sir-Tech, der amerikanische Vertrieb der erfolgreichen D5A-

Reihe, wartet mit einer neuen Perle für RollenspieLer auf. End-

lich folgt die langersehnte Fortsetzung der brillanten Wizardry-

Reihe: Wizardry 8. Wie schon aus den zwei Vorgängern bekannt,

steuern Sie eine Gruppe von sechs Charakteren - jetzt sogar in

360-Grad-Bewegungsfreiheit. Ein Grund zur Freude für echte Rol-

lenspielfans ist auch die Tatsache, daß das hervorragende run-

denbasierte Kampfsystem nicht durch unkontrollierbares Echt-

zeit-Gemetzel ersetzt werden soll. Dafür nahm sich Sir-Tech der

Problematik an,

daß die Gegner

bis jetzt einfach

aus dem Nichts

erschienen. In

Wizardry 8 soll die-

ses Manko beho-

ben sein: Boshafte

Kreaturen kriechen

und laufen gut

sichtbar blutdür-

stend durch Wald

und Flur. (vs)

Vom Strategen mm Abenteurer

Zwar spielt Blizzard bereits mit dem Gedanken an den dritten

Teil des Echtzeit-Strategiespiels, bis es jedoch soweit ist,

wollen Sie die Anhänger des Fantasyreichs Azeroth mit einem

Grafik-Adventure vertrösten. Kurz nach den Geschehnissen von

»Warcraft 2: Beyond the Dark PortaL« spielen Sie den von Men-

schenhand erzogenen und vorerst im Gefängnis schmachtenden

Ork Th ra LI. Er will die Stämme der Ork wieder vereinigen, damit

die Horde erneut die Allianz überfallen kann. Die Rätselkost

besteht vorzugsweise darin, Gegenstände aufzufinden und

einzusetzen, gelungene Aktionen werden mit hübschen Zwi-

schensequenzen entlohnt.

Mehr als 60 Schauplätze,

rund 70 animierte Charak-

tere (von denen vieLe den

Vorgängern entstami

und über 40 000 Anima-

tionen sorgen für eine

gleichermaßen spannen-

de wie Lustige Unterhal-

tung, (md)

X-FIRE
Isomettie-Adion

* iieät"
--'

In
einer entfernten

Galaxis tobt ein ver-

hängnisvoller Konflikt

zwischen zwei ver-

schiedenen Rassen:

den mutierten Genetics

und den technisch auf-

gemotzten Puritans.

Auf einer der beiden

Seiten durchqueren

und -kämpfen Sie unzählige isometrische Level. Das »Diablo«

ähnelnde Gemetzel von Virgin findet in verlassenen Raumstatio-

nen, großen Kreuzern oderschummrigen Höhlensystemen statt.

Deren Bewohner zeichnen sich voraussichtlich durch überragen-

de Intelligenz aus: Vorbei sind die Zeiten, da müde Monster bei

der eigenen Ermordung teilnahmslos zusahen. Ab heute schlagen

sie zurück. Sollte sich herausstellen, daß Sie keine Chancen gegen

das computerisierte Ungeziefer haben, erlaubt das ausgefeilte

Kampagnen -System auch Mehrspielerpartien via Netzwerk oder

Internet. Generell steht bei X-Fire alles im Zeichen der Vernet-

zung: Aus dem World Wide Web können Sie jederzeit neue LeveL,

Waffen und Extra-Gegenstände heruntergeladen. (vs)
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Apocalypse

Chasm

Daikatana

Das fünfte Element

Deathtrap Dungeon

Earthsiege3

Hearl Hunter

Hexen 2

ledi Knight: Dark Forces 2

Quake 2

Quake Mission Pack Bündle

IRebelMoon Rising

Sin

Unreal

Captins

Carmageddon

2

I Carmageddon Deluxe

I

Carmageddon Splat Pack

| D'Arc

ügem Arena

I Extreme Warfare

Farced Allrarce: The Garious M

J Forsaken

j
Grand Thefl Auto

Hardwar

176: Nitro Pack

[76: Mercenaries Pack

Incoming

Loose Cannon

Mageslayer

NuclearStrike

Oddworld: Abe's Odyssee

OutWars

Riot

RTL2-Bundle Nr. 1

Subculture

ITtie

Reap

Ultimate Response

V2000

Wing Commander: Propliecy

Worms 2

Xenocracy

XFire

Blade Runner

Dreams to Reality

H.E.D.Z

HEXplore/Gauntlet 3D

lue EIqw

Lego Island

Men in Black

Messiah

Hinja

Outcast

Pax Corpus

Queen: TJie Eye

Shadowman

Silirer

Star Irek: First Contacl

Take no Prisoners

Tomb Raider 2

Ubik

V2000

Youngblood

Diablo 2

Diablo: Hellfire

(S.47)

(S. 48)

(S. 60)

(S. 60)

(S. 62)

(S.40)

(S.41)

(S.41)

Take 2

Acciaim

BMG

Gremiin

Dcean

Acti vision

Acti Vision

Rage

Take 2

GT Interactive

Electronic Arts

GT Interactive

Microsoft

Microsoft

Koch Media

Ubi Soft

Take 2

SCI

Grolier Interactive

Origin

Microprose

Grolier Interactive

Sir-Tech

Westwood

Cryo

Hasbro Interactive

Infogrames

Teistar

Mindsscaoe

Gremiin

Interplay

Eidos

Ocean

Cryo

Eiectronic Arts

Acciaim

Ocean

Microprose

Red Orb

Eidos

Cryo

Grolier Interactive

GT Interactive

Blizzard

Synergistics

I

Action

Action

Action

Action

Action

|
Action

Action

I Action

|
Action

Action

Action

Aclion

Action

Action

Action

Action

Action

Action

Action

Action

Action

Action

Action

|
Action

Action

Aotion-Adventure

Actio ri- All venture

Action- Ad venture

Action-Adventore

Action-Adventure

Action-Adventore

Action-Adventure

Action-Adventore

Action-Adventure

Action-Adventure

Action-Adventure

Aotion-Adventure

Action-Adventure

J
Action-Adventure

Action-Adventure

| Action-Adventure

Action-Adventure

Action-Adventure

Action-Adventure

|
Action-Adventure

Action-Rollenspiel

Action-Rollenspiel

4. Quartal '97

| 3. Quartal '97

il '97

|
4. Quartal '97

4. Quartal '97

,
März '98

4. Quartal '97

Januar '98

|
4. Quartal '98

4. Quartal '97

I 4. Quartal '97

4. Quartal '98

|
I.Quartal '98

2. Quartal '38

I 4. Quartal '97

|
1. Quartal "98

4. Quartal '97

|
Januar '98

4. Quartal '97

I Februar '98

|
November '97

Februar '98

'

4. Quartal '97

4. Quartal '97

4. Quartal '97

lanuar '98

I.Quartal '98

1 . Quartal '98

November '97

4. Quartal '97

November '97

4. Quartal 'SB

1. Quartal '98

November '97

I Oktober '97

| 4. Quartal '97

I.Quartal '98

November '97

3. Quartal '97

I.Quartal '98

I.Quartal '98

November '97

4. Quartal '97

4. Quartal '97

2. Quartal '98

I.Quartal '98

Dezember '97

3. Quartal '97

4. Quartal '97

2. Quartal '98

| Nicht bekannt

1, Quartal '98

|
4. Quartal '97

Dezember '97

I 3. Quartal '97

I.Quartal '98

j November '97

4- Quartal '98

November'97

Black Dahlia

Die by tbe SworrJ

Dogday

Excalibur

Grim Fandango

Gadget 2

Golden Gate

Granny

Journeyman Project 3: Legacy of Time

King's Quest 8: Mask of Eternity (S. 48)

Moppet Treasure Island Christinas Pack
|

Pilgrim (S.51)

QuesiforGlory 5

Rent a Hera

Riven: Tbe Sequel to Myst (S. 50)

Sign of tbe Sun

Simon Hie Sorcerer

Star Trek: Secret of Vulcan Fury

Starship Titanic (S. 54)
_

Takeru: Letter ofthe Law (S. 58)

Tender Loving Care

Tbe Curse of Monkey Island

Tbe X-Files: Unstricled Access

Time Quest

Tomb of tbe Pharao

Trespassert Jwassic Park (S. 58)

Warcraft Advenlures: Lord of the Clans (S.
621'

Zork: Grand Inquisitor

Catt2

Dogz 2

Chessmaster 5500

Combat Chess (S.41)

Mephisto Genius '98

Age ot Empires

BattleTech: MechCommander

BattleZone

C&C: Einsame Entscheidung

C&C: Mission CD 2 - Vergeltungsschlag

Chaos Island

City of Justice

Conquest Earth

Dark Reign Mission Pack

Dominion

Dungeon Keeper: Deeper Dungeons (S. 44)

Emergency

Intervention

KKnO Extreme

Lords of Magic

M.A.X. 2 (S. 48)

Mylh

Pax Imperia - Eminent Domain

Plague

Populous: The Third Coming

Riverworld

Seven Kingdoms

Sid Meiers Gettysburg!

Starcraft

Theocrazy

War of tbe Worlds

Warbreeds

Warbammer: Final Liberation

Warwind 2: Human Onslaught

3-D Ultra Pinball: Le Continent Perdu

Addiction Pinball

Balls of Steel

Electronic Pinball (S. 4

Nowthisis Pinball!

(S.51)

(S. 54)

(S. 62)

Fox Interactive Adventure

Take 2 Adventure

Interplay Adventure

Ocean Adventure

Tel star Adventure

lucasArts Adventure

Cryo Adventure

Take 2 Adventure

Teistar Adventure

Red Orb Adventure

Sierra

Activision

Adventure

Adventure

Infogrames Adventure

Sierra Adventure

Reo Adventure

Red Orb Adventure

Project Twa Adventure

Adventure Soft Adventure

Interplay Adventure

NSG Adventure

Aftermath

Adventure

Adventure

LucasArts Adventure

Fox Interactive Adventure

Teistar Adventure

Cryo Adventure

Dieamworks Adventure

Blizzard Adventure

Activision Adventure

Mindscape Bildschirmschoner

Mindscape Bildschirmschoner

Mindscape Denkspiel

Empire Deokspiel

NBE Denkspiel

Microsoft Echtzeit-Strategie

Microprose Echtzeit-Strategie

Activision Echtzeit-Strategie

Westwood Echtzeit-Strategie

Westwood Echtzeit-Strategie

Dreamworks Echtzeit-Strategie

Take 2 Echtzeit-Strategie

Eidos Echtzeit-Strategie

Activision Echtzeit-Strategie

Eidos Echtzeit-Strategie

Btillfro« Echtzeit-Strategie

Topwäre Echtzeit-Strategie

Cryo Echtzeit-Strategie

Electronic Arts Ecbtzeit-Strategie

Impression; Echtzeit- Strategie

Interplay Echtzeit-Strategie

Eidos Ecbtzeit-Strategie

THQ Echtzeit-Strategie

Eidos Echtzeit-Strategie

Bullfrag Echtzeit-Strategie

Cryo Echtzeit-Strategie

Ineractive Magic

Electronic Arts

Echtzeit- Strategie

Echtzeit- Strategie

Blizzard Echtzeit-Strategie

Interactive Magic Echtzeit-Strategie

GT Interactive Echtzeit-Strategie

Red Orb Echtzeit-Strategie

Mindscape Echtzeit-Strategie

Mindscape Echtteil-Strategie

Sierra Flippersimulation

Microprose Flippersimulation

GT Interactive Flippersimulation

2 Hb Century Flippersimulation

2 Ith Century Flippersimulation



IM ÜBERBLICK
Spiel Hersteller Genre Erscheinungs-

datum

Spiel Hersteller Genre Erscheinungs-

datum

Aces: X-Fighlers Sierra Flugsintulation März '9B The Simpsons: Virtual Springtleld Fox Interactive Simpson-Simulation 3. Quartal '97

Apollo 18:TlieMoon Missions Project Two

Sl Interactive

Micrcprose

Electron : Arts

Flugsimu.atiar

Flugsimulation

Flugsimulation

Flugsimulation

4. Quartal '97

4. Quartal '97

4 Quartal '97

1 Qjartal'98

ArmouredFist2:M1A2Abrahms(S,40) Novalogic Simulation 4. Quartal

ftx-1 Bucaneer | Mindscape Simulation 4. Quartal '97

European Air War

F-15

Heavy Gear [S. 47)

MI TankPlatoon2

Manhattan

Seven Kingdoms

Microprose

NBG

Interactive Magic

Simulation

Simulation

Simulation

I.Quartal '98

Nicht bekannt

November '97

F- 16 Aggressor (S.44) HBH Flugsimulation 2. Quartal '98

f -22 ADF Ocean Flugsimulation \ et bekannt

F-22 fiaptor Novalogic Flugs im ulation 4. Quartal Silent Hunter Commanders Edition Mindscpae Simulation Dezember '97

Falcon 4.0 Microprose Flugsimulation i. Quartal '97 Actua Golf 2 Gremiin Sport 4. Quartal '97

Fighter Squadron: Actua leebockey Gremlin Spart 4. Quartal '97

Screamin' Demons Qvet Eurape Activision Flugsimulation Jaruar'98 Actua Soccer 2 Gremiin Sport 4. Quartal '97

Fighting Force Eidos Flugsimulation Dezember '97 Actua Tennis Gremlin Sport 4. Quartal '97

Flight Simulator '98 Microsoft Flugsimulation 4 1 iartal '97 Andretti Racing EA Sports Sport November '97

Fligiii to the Unknown Sunsoft

ödes

Empire

Flugsimjlation

Flugsimulation

Flugsimulation

1 Qjartal'98

4. Quartal '97

4. Quartal '97

FIFA '98 - Die WM-Qualifikation EA Sports Sport Oktober '97

4 Quartal '97
Flight Unlimited 2

Flying Corps Gold

Golf pro {S. 45)

Jack Nicklaus 5 Accolade Sport Dezember '97

Flying Nightmares 2 Eidos Flugsimulauon Nicnt bekannt MatchDay 3 Ocean Sport I.Quartal '98

Jetfigtiter Platinum Take 2

Electronic Arts

Empire

Flugsimulation

Fiugsimulatian

Flugsimulalion

4. Quartal '97

Oktober '97

1 Quartal '98

Microsoft Baseball 3D Miciosoi* Sport 1. Quartal '98

Longbow 2 NBA Live '98 (S. 50) EA Sports Spart 4. Quartal '97

MigAlley NFL Quarterback Club '98 Acclaim Sport 4. Quartal '97

S stire fice: Konflikt über Korea Eagle Flugsimulation Dezember '97 NHL Breakaway '98 Acclaim Sport 4. Quartal '97

Sierra Pro Pilot Sierra Flugsimulation März '98 NHL Powerplay Hockey '98 Virgin Sport November '97

Stealth Reaper 2020 GT Interactive Flugsimulation November '97 Puma Street Soccer Sunsoft Sport 2. Quartal '98

Team Apache Eidos Flugsimulation 1 Quarta! '98 Sensible Soccer 2000 GT Interactive Sport 4. Quartal '97

Boggle Hasbro Interactive Gesch c^licrkeitssp'el 4. Quartal '97 Sierra Sports:Ski Racing Sierra Sport Dezember '97

Bust a Move 2: The Arcade Edition Acclaim Geschickhchkeitsspiel 4. Quartal '97 Sierra SportsJropuy Rivers CUC Software Sport November '97

Drilling Billy Northwind Soft Geschicklichkeitsspiel 4 Quartal '97 World Leaque Basketball Mindscape Sport November '97

Earthwarm Jim 3D (S.44) Interplay Gescnicklichkeitsspiel 1. Quartal '98

4 Quartal '97

4. Quartal '97

1 Quartal '98

lOtb Planet

Anarchy

Anno 1602

Baldies World

Bethesda

Microsoft

Max Design/Sunflowers

SCI

Strategie

Strategie

Strategie

Strategie

1 .Quartal '98

1. Quartal '93

November '97

I.Quartal '98

Frogger^^^^^ Hasbro Interactive Gescnick chkeitsspie

Galapagos (S. 45)

Hercules

Electronic Arts

Disney Interactive

Geschick .cnkeitsspie:

Geschicklichkeitsspiel

Rayman's World Ubi Soft Geschicklichkertsspiel 4. Quartal '97 Battlegraund: Bullrun Empire Strategie 4. Quartal '97

Shanghai Oyrasly Activision Geschick licbkeitsspiel laruar '98 BattlegrDund: Napoleon in Russia Empire Strategie 4. Quartal '97

Syrah: The Warp Hunter Sunsoft

llhi (n ;
}

Geschic«lichkei'.sspiel 4. Quartal '97

:. Quartal '98

Januar '98

Batt legi o und: Prelude to Waterloo

Civil War General 2

Clondike Moon

Empire

CUC Software

21Ul Century

Strategie

Strategie

Strategie

4. Quartal '97

November '97

4. Quartal '97

lüiiio lrouule (S. 58)

Beast Wars

Uül 33TT

Hastjro Interactive Prügel spiel

Bleiluss Rally

Bleiluss: Superbikes (S. 41)

Vjrgjr^^^^ Rennspiel

Ren.ispie :

Sovember '97

1 7 iartal '98

Close Combat 2

Eastern Front

Fallen Haven 2: Liberation Day

Field of Fire: Along the Mohawk

Great Battles of Hannibal

Jagged Alliance 2

Microsoft

Empire

Interactive Magic

Empire

Interactive Magic

Sir-Tech

Strategie

Strategie

Strategie

Strategie

Strategie

Strategie

November '97

4. Quartal '97

4. Quartal '97

I.Quartal '98

4. Quartal '97

I.Quartal '98

CART Precision Racing r/ cosot Reiispe No.ember '97

1 finrla! 'QO
Crime Killer (S. 41)

F1 Racing Simulation

Interplay

Jbi Soft

Renrsp ei

RerrsD-el

i uuanai so

Oktober '97

f/a '98
Grand Prix Legends (S. 45) Sierra Rennspiel

Have a N.I.C.E. Day 2

Motor Masli

Synetic

Ocean

Rennspiel

Rennspiel

April '98

4 Quartal '97

Machines [S. 48) Acclaim Strategie 2. Quartal '98

Magic the Gatbering: Spells of the Ancient Microprose Strategie 4. Quartal '97

POD - Back to Hell Ubi Soft

Interplay

flennspiel

Rennspiel

4 Quartal '97

4. Quartal '97

May day Media Publishing Strategie 4. Quartal '97

4. Quartal '97
Powerboat Racing Monopoly: Star Wars Edition (S. 54) Hasbro Interactive Strategie

Spin Dut: Off Road Championsbip CUC Software Renrspiel November '97 Net Storni Activision Strategie November '97

Streets of SimCity Maxis Rernspiel I.Quartal '98 Ostfront Mindscape Strategie 4. Quartal '97

Supersonic Racers Mindscape Rcrns:iel

Rennspiel

£ Quartal '97

'.Quartal '98

Outpost 2 ^^^^^^^^^ Sierra Strategie 4. Quartal '97

Test Drive 4 (S. 58) Accolade Panzer General 3D IS. 50) Mindscape Strategie 4. Quartal '97

Dezember '97

l. Quartal '98

1. Quartal '98

November '97

Toca Touring Car Cbampionship (S. 58) Codemasters Rennspiel November '97 Police Quest; SWAT 2

Project Airos

Rising Lands

Siege

Sierra

Ocean

Microids

Telstar

Strategie

Strategie

Strategie

Strategie

Total Drivin Ocean Reiispe Nicht bekannt

Ultim@te Race (8. 60) Kalisto Rennspiel 4. Quartal '97

Wrecking Crew Telstai Rennspiel 4 Quartal '97

X-Cat Bethesda Rennspiel I.Quartal '98 SimCastle Maxis Strategie I.Quartal '98

Baldur's Gate Interplay R;llersji5l
,

: Quartal '98 SimCity 3000

Star Wars: Rebellion

Steel Legions

Maxis

LucasArts

Eidos

Strategie

Strategie

Strategie

I.Quartal '98

3. Quartal '97

1 . Quartal '98

Battlespire IS. 40) Bethesda Rollenspiel 'Quartal '98

DescenltoUndermountain Interplay Rollenspiel 4. Quartal '97

Dragonflight: Chronicles of Pern Grolier Interactive Rcl'enspie Fstniar '98 Steel Panthers 3

Terra Victus

The final Liberation

Mindscape

Take 2

Mindscape

Strategie

S!tateg
:

e

Strategie

November '97

Januar '98

November '97

Fallout (S. 45) Interplay Rollenspiel 4. Quartal '97

Guardians: Agetits of Justice Microprose

ran gesoft

Ubi Soft

Rollenspiel

Ro eiipe

Rollenspiel

4. Quartal '97

4. Quartal '97

'.Quartal '98

Merturl Wizard

Might & Magic 6-

Tom Clancy's Politika (S. 58)

Uprising (S. 59)

Mindscape

Ubi Soft

Strategie

Sfatege

3. Quartal '97

I.Quartal '98

4. Quartal '97
The Mandate of Heaven Virus Telstar Strategie

Revenant Eidos Rallenspiel März '98 War Gamer Project: Napoleonic Empire Strategie I.Quartal '98

Revival of a Myth: Lazenca Family Produclion Rollenspiel Nicht bekannt International Aviation Manager 2 1 in Century Wirtschaltssimulation I.Quartal '98

Ultima Online Origin Rcllenspie: Sicht bekannt

1. Quartal '98

Soccer Nation

Third Millennium

Ocean/Sunsoft

Cryo

Wirtschaftssimulation

Wirtschaftssimulation

4. Quartal '97

4. Quartal '97
Wtzarclry 8 CS. 62) Sir-Tech Rollenspie.
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KEIN RUHM, KEINE EHRE
Als 1989 der erste Teil der »Quest for Glory«-Serie

erschien, bot es als eines der ersten Spiele eine Kom-

Die Spielfigur bewegt sich erstmalig in Voxel-Techni

durch die Panoramagrafiken. (QFG 5: Dragon Fire)

bination aus Abenteuer- und Rollerspielelementen.

Designer™ Lori Cole wollte die Fans stärker mit dem

Helden verbinden. Freud und Leid sollten sie mit ihrem

Dieb, Magier oder Kämpfer durchleben. Verstärkt wurde

dieser »Mein Held, lieber Held«-Aspekt noch dadurch,

daß die Spielfigur nach erfolgreichem Durchspielen

einer Folge gespeichert werden konnte und in die näch-

ste importierbar war. Dies alles inklusive erworbener

Fähigkeiten, die rollenspielgerecht allesamt durch Trai-

ning verbesserbar sind, steigert zusätzlich die Affinität

zum Charakter. Wie gut dieses Konzept aufging, erwies

sich in aller Deutlichkeit erst, als Sierra die Serie ein-

stellen wollte. Die Fangemeinde rebellierte dermaßen

massiv und anhaltend, daß sie tatsächlich Einfluß auf

Entwicklungsentscheidungen nahm: Sierra produziert

eine weitere Fortsetzung, Quest for Glory 5: Dragon

fire. Diese wird natürlich grafisch und soundtechnisch

erheblich aufpoliert, was Charakterwerte und Impor-

tierba rkeit angeht, bleibenjedoch alteTugenden erhal-

ten. Unsere Bilderstammen aus einer Demovers'on. in

der wir den Helden erstmals durch die fein yesU.teten

Landschaften schicken durften. Richtig handlungsfähig

war er darin noch nicht Voraussichtlicher Veröffent-

lichungstermin: Anfang '98. (ms)

i.ii i ai
Herstellen

Genre:

Termin:

Sierra

Adventure

1, Quartal '98

DAS BOOT
Seit unserer letzten Preview in Heft 7/97 wächst und durchs Wasser. Auch

gedeiht Sub Cuttures Unterwasserwelt Zu den drei die Häfen und Städ-

Stämmen Prochas, Bobine und den Piraten kam noch te unterscheiden

die Refinery hinzu. Sie kontrollieren die Fabrik und sich farblich vonein-

damit das wertvolle Erz, das zum Erzeugen von Ener- ander, so daß Sie

gie und Sauerstoff unabdingbar ist. Die opportunisti- schon am Andock-

schen Kleingeister kennen nur ein Ziel: Profit Jede der schirm erkennen

Hauptrassen hat ein typisches Ausseben bekommen. können, in wessen

So sind die fortschrittlichen Prochas in stahlgrauen Territorium Sie sich

Gefährten unterwegs, die organischeren Bohine gerade befinden,

schwimmen hingegen in orangefarbenen Booten (me)

Eine der Andockstationen heißt

uns willkommen. (Subculture)

Auf der Suche nach wertvollen

Schätzen haben wir in einer Auster

eine Perle entdeckt. (Subculture)

™"1
Hersteller: Uni Soft

Genre: Action

Termin: 4. Quartal '97

STRAHLE(N)MANN
Schon 1996 erfreute »Rayman« mit gekonnten Jump-and-run-Einlagen und kleb-

rig-süßer Grafik Jung und Alt. Nun kündigt Ubi Soft das Erweiterungspaket Ray-

man Designer an, das »noch längeren und rätselhafteren Spietspaß« bieten soll.

Dabei ist neben neuen Welten ein Editor zur Konstruktion eigener Level vorhan-

den. Mit dem Windows-95-Baukasten fügen Sie Hintergrundgrafiken aneinander

und plazieren zuckersüße Gegner oder bitterböse Fallen. Auf den Ubi-Webseiten

(www.ubisoft.de) warten in Zukunft nicht

nur Tips und Tricks zum Editor, sondern

auch ein Bereich, in dem Sie Ihre eige-

nen Schöpfungen ablegen oder die ande-

rer Spieler herunterladen können, (vs)fe.rs
tf»l.l!imM!N:Wl.lft

Hersteller Ubi Soft

Genre: Geschicklichkeitsspiel

Termin: Oktober '97

Offensichtlich freut sich auch Rayman über die

neuen Zusatzwelten. (Rayman Designer)

Betatester gesucht!
Als kleine, aber feine Werbemaßnähme verschenkt Softwareriese

Microsoft zehn deutsche Betaversionen seines Wirtschafts-Strategi-

cats Age of Empires an die PC-Player-Leser. Die Aktion steht unter dem
Motto: »Wer zuerst schreibt, spielt zuerst«, oder auf gut deutsch:

Schicken Sie so schnell als möglich eine mit einem leserlichen Absen-

der versehene Postkarte an folgende Adresse:

DMV Verlag

Redaktion PC Player

Kennwort: Age of Empires

Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

Die ersten zehn Einsender

erhalten je eine der besag-

ten Betaversionen. Sollten

mehr als zehn Zuschriften

am gleichen Tag bei uns

eintrudeln, entscheidet das

Los. Nach dem Test über-

mitteln Sie Ihre Erfahrun-

gen via E-mail oder per Post an Microsoft. Auch Ideen zur Verbes-

serung des Spieldesigns sind erwünscht - vielleicht finden sich ja

Ihre Vorschläge in der Endversion oder einem Patch wieder. Danach

schicken Sie Ihre Betaversion an Microsoft zurück, um im Gegenzug

die fertige Verkaufsversion nebst einer Urkunde zu erhalten. (md)

will mich? Zehn Betaversionen

von Age of Empires warten darauf, von
Ihnen getestet zu werden.



OEi!
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Irgendwann in der nahen Zukunft: Ein Asteroid nähe-t sich der Erde auf KoLlisionskurs. Nach kur-

zer Beratung entscheiden sich die Regierungschefs, ihm einige Atomraketen entgegenzuschicken,

um die Bedrohung abzuwenden. Das aus dem Film »Meteor« bekannte Geschehen nimmt im Stra-

tegiespiel Rising Lands einen anderen Lauf. Zwar wird der Felsbrocken in tausend Stücke zerlegt,

aber ein kleiner Findling schlägt trotzdem auf der Erdoberfläche auf. Das fremdartige Material

sorgt für eine heftige Explosion, die die

Hälfte des Planeten in Schutt und Asche

legt. In zahlreichen »Siedler«-artigen Mis-

sionen müssen Sie nun die Welt wieder-

entdecken, Gebäude errichten und sich

vor den leicht verstrahlten Gegnern in

Acht nehmen. Alle modernen Aufbau-Tugenden mischen

sich mit Echtzeit-Eigenarten wie Schlachtennebel oder der

einfachen Truppenzusammenfassung per Mausklick. Vor-

aussichtlich erstim nächsten Jahr können Sieder Mensch-

heit beim Wiederaufbau helfen. (ra)

Ihre Arbeiter wusetn

munter an neuen

Bauwerken.

{Rising Lands)

Auf der Suche

nach neuen Roh-

stoffen stellt sich

Ihnen so manches

Gesindel in den

Weg. (Rising

Lands)

Auferstanden aus Ruinen: Der Meteor hat

die Hälfte der Erde zerstört. (Rising Lands)

RISING LANDS - FACTS

Hersteller:

Genre:

Termin;

Microi'ds

Strategie

1. Quartal '9£

SWING-TIME
Unser Swing-Wettbewerb in der Juli-Ausgabe lockte mit 25 leckeren Prei-

sen die besten Gehirnakrobaten an den PC. Es gab stolze 2046 gültige Ein-

sendungen (ohne Clieat-Versuche). deren Auswertung natürlich eine Weile

gedauert hat. Doch nun ist es geschafft, und wir können in dieser Ausgabe

die Gewinner bekanntgeben (Tusch, Trommelwirbel}: Das mit Abstand beste

Ergebnis lieferte Robert Krüger aus Berlin ab. Dafür erhält er den Hauptge-

winn, einen Peacock Take Minitower, mit Pentium/200-CPU, 1 6 MByte RAM,

1 ,6-G Byte-Festplatte, Sfach-CD-ROM -Laufwerk und einer 2-M Byte-Grafikkar-

te. Herzlichen Glückwunsch und viel Spaß mit diesem Dampfhammer!

Platz zwei erreichte Martin Josef Schuster aus Dorfen. Er erhält wie auch

die 23 Nächstplazierten die deutsche Vollversion von Swing. Dem Kugelfie-

ber treu bleiben werden demnach:

Frank Lehmann. Borchen; Thomas Schuster, Dürfen; Hermann Herter, Leverkusen; Heike Loos,

ri Sendler, Bad Driburg; Volker Zinke, Essen; Matltiias

Schatte, Hoyerswerda; Florian Fliegner,

Baden; Alexander Kaestner, Hamburg; Andr

Kaja, Voik-narsen; Manfred Gronau, Fürth in

inig, Gersthofen; Roman
Schattei. Strausberg; Michael König, Augsburg;

Alexander Bittrich, Chemnitz; Daniel Voller,

Elsenach; Thorsten Seibert, Herbste in- Steinfurt;

tut; Mueiier. Frankfurt/Oder; David Feustel,

fidort; Ralf Hellbusch, Harpstedt; Thomas

Marter. Berlin; Markus Raschke, Lippstadt und

Andrea Muller. Frankfun. Irm)

Über 2000 PLayer-Leser/innen

hatten ihren Swing-Highs

eingesandt. Das Spiel gefiel

auch der Redaktion, wie der

Test in Heft 10/97 zeigt.

Auf der deutschen

UIRGIN-INTERRCTiUE-UJEBSITE

gibt es jede Menge Infos zu

NeuueröfTentlichungen und

uiuiuj.uid.de

coole Demos, starke

ganze Latte Tips und

Tricks sowie Links zu den

Websites uon UJestu

Reuolution und Bethesda.

Und das ist längst nicht alles.
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STOCK UND STEIN
Virgin setzt die erfolgreiche »Bleifuss«- Reihe fort.

Fernab von allen Straßen steuern Sie Ihren Wagen in

Bleifuss Rally, Fünf verschiedene Autos sausen auf sie-

ben rund um den Globusverteilten Kursen um die Wette.

Ob in der Toskana, in China oder Kanada - überalt fah-

ren Sie durch hochauflösende 3Dfx-Landschaften.

Hersteller: Virgin Interactive

Genre: Rennspiel

Termin: November '97

Timber - hier brausen Sie quer durch ei

Forst. (Bleifuss Rally)

Allerdings kommen auch die Besitzer »zweidimensio-

naler« PCs in den Genuß des Wald- und Wiesenrenn-

spiels. Die Gegnerintelligenz sollim Vergleich zu »Blei-

fuss 2« merklich hoher sein - damit endet hoffentlich

Auf Chinas Pisten rangeln zwei Fahrer um
die Führungsposition. (Bleifuss Rally)

das ärgerliche Pulkfahren der Computergeg-

sche ner ' Fur den Mehrspielermodus steht wieder

eine Splitscreen-Ansicht zur Verfügung,

alternativ verbinden sich mehrere Fahrer über ein Netz-

werk. Neu: Im Meisterschafts-Modus treten Sie nicht

gegen Einzelfahrer, sondern gegen fünf unterschied-

lich starke Teams an. (me)

l^JUKÜCHj

Infogrames reanimierte mit Gauntlet 3D/HEXplore

(Arbeitstitel) einen Spieleopa. Im »Gauntlet«-Nach-

fahren macht sich eine Gruppe von bis zu vier mensch-

lichen Spielern daran, das Buch des göttlichen Wissens

vor dem Zugriff einer dunklen Bruderschaft zu schüt-

zen. Dabei erwarten Sie frei drehbare Isometrie-Szen-

arien, die in unterschiedlichen Voxel-Grafik-Umge-

bungen dargestellt werden. Finstere Dungeons gilt es

genauso zu erforschen wie sandige Wüstenstädte und

wolfsum heulte Dörfer. DerTitelHEXplore hat nichts mit

Hexfeldstrategie zu tun, sondern steht sinngemäß für

»heldenhaftes Erkunden«. Das zugrundeliegende

Spielkonzept gestattet Ihnen, vier verschiedene Cha-

raktere unabhängig voneinander durch eine Fanta-

sywelt zu steuern. Marc Albinet, Designer des Spiels,

GAUNTLET 3D/HEXPLORE - FACTS

Herstellen Infogrames

Genre: Action-Adventure

Termin: l. Quartal '98

rührt an einer Mischung aus dem »Herrn der Ringe«,

»Warcraft« und »Diablo«. Das bedeutet: Echtzeit-

kämpfein einerinteraktiven Umgebung -inklusive Rät-

sel, Dialoge und hoffentlich einer spannenden Hinter-

grundgeschichte. Zur Abrundung stellt Infogrames

noch ein ausgewogenes Charaktersystem mit vier Klas-

sen in Aussicht. Krieger, Magier, Bogenschütze und

Abenteurer verfügen dabei über besondere Fähigkei-

ten und Schwächen. Diese grenzen sie von den

anderen ab und helfen bei der Lösung bestimm-

ter Aufgaben. So werden einige Rätsel voraus-

sichtlich nur durch das gezielte Zusammenspiel

der diversen Talente zu meistern sein. Unterwegs

gibt es selbstverständlich zahlreiche Waffen und

Ausrüstungsgeoenstande zu erbeuten. In dunklen

Ecken lai.en übel gelaunte Monster, und oben-

drein enthatten etliche Geheimräume wertvolle

Kostcarketen. Das Spiel soll sowohl Einzel- als

a jch Mehrs^ele' ansprechen und rechtzeitig zum

Weihnachtsgeschäft in die Läden kommen, (me)

Tausendundeine Nacht: Die Oasenidylle erfreut das
müde Auge. (GautLet 3D/HEXplore)

RUTSCHPARTIE

* V*

Nach EASports' »NHL98« (Testin dieser Ausgabe) kün-

digen sich eine Reihe neuer Eishockeytitel an. Mit NHL

Powerplay Hockey '98 möchte Virgin mit hervorragen-

der Präsentation, knackiger ComputerintelLigenz und

neuen Management-Funktionen punkten. Gegen die

taktisch versierten Gegner stellen Sie sich durch Spie-

Ganz umwerfend findet der Spieler unten links

die Partie. (NHL Powerplay Hockey '98)

lerkauf und -verkauf das Team ihrer Wahl zusammen.

Eine verbesserte Grafik-Engine soll der NHL das dafür

nötige Powerplay geten. Dabei arbeiten cie Program-

mier für d
:

e Sp'e.eraT-atio^ei mit "totion-captu-

rrg. lti cie flüssigen, >vir<,ic.ikeiLiqe:r?jen Bewe-

gungsabläufe :er Rec<en zu erzielen. Neben her-

kömmlicher Grafikkanen urte'stützt \h-_ 3owerplay

die 3Dfx- und J.erd
;

rcn-Cfipsa^e. (me)

nnsmMBB
Herstellen Virgin Interactive

Genre: Sport

Termin: November '97

V_

Nach dem Tor schauen die roten Recken

bedrückt - das weiße Team ist im Freuden-

taumel. (NHL Powerplay Hockey '98)
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SCHRITTE

Hier blicken Sie ins Innere einer Raumstatioi

(3-D Space Station Simulator)

Die vor Pannen gebeutelte MIR soll nicht die einzige Stati-

on im Orbit um den blauen Planeten bleiben. Im Jahr 2002,

so das Vorhaben, wird eine internationale Raumstation in

Betrieb genommen. Das Gemeinschaftsprojekt von ESA,

Japan, Kanada, NASA und Rußland steht auf der CD-ROH

3-D Space Station Simulator schon jetzt zu einer Besichti-

gung bereit. Zusätzlich erhalten Sie Informationen über das

Projekt und die Bestandteile der Station. Die CD aus dem

Tesslof-Verlag erlaubt Ihnen außerdem, sich aus den Modu-

len der verschiedenen Länder eine eigene Raumstation zu

bauen. Die kann dann im virtuellen Spaziergang durchwan-

dert werden. Für etwa 80 Mark gibt es auch den Blick aus

dem All auf die sich drehende Erde. (me)

DIES S PAS

SUCHBILD
Das Jahr 2000 rückt näher, die Sicherheitslücken im EDV-

Bereich wachsen. Ambitionierte Hackergriffen schon aufVer-

teidigungsdaten und Bankkonten zu. Damit wenigstens Ihre

privaten Informationen sicher ruhen, schafft Steganos für

Windows 95 aus dem Hause S.A.D. ein gutes Versteck. Für

knapp 50 Mark kryptographiert und stenographiert Steganos

für Sie. Das heißt, Ihre Daten werden erst mittels Paßwort kodiert und anschßeSend in Dreier im BMP-, DIB-,

VOC-, WAV-, ASCII- oder HTML-Format versteckt. Zusätzlich komprimiert da; Programm cie Irormationen. Wir

haben das Verfahren erfolgreich mit Wave-Dateien und Bitmaps getestet. Vor c'cm Verstecken verkleinerte Ste-

ganos die Quelldatensätze in der Regel um etwa 40 Prozent, (me)

Im PC- Player-Logo sind eineinhalb Text-

seiten verborgen. (Steganos)

ECHTE ANTIQUITÄTEN?

Leider tarnt sich unser Defender bei jedem
Schuß. (Classic Games Collection)

Für Freunde alter Atari-VCS- und ColecoVision-Video-

spiele erscheint im Tewi-Verlag je eine CD-ROM für rund

30 Mark. Aufjeder Classic Games Collection befinden sich

51 Telespiele. Der Atari- Emulator ist jedoch nur eine

»Work in Progress«-Version, und der Coleco-Emulator

lief auf unserem Rechner ohne Ton. Dazu sind beide Pro-

gramme Freeware c-d Segen, ebenso w viele Modul-

dateien, kostenlos im I-:erre:. Dt 3C Märker decken

also allemal die Öbertragungskosten. O.die-Fans sollten

sich vorher über eventuell exist'ereice Urheberrechte

kundig machen. Wenn S:e ke:r Modem besitzen, lohnt

sich ein Kaufin der jetzigen Fassung nur bedingt, (me)

»•Dunkle Wolken über Cinemania:

Microsoft plant, den erfolgreichen

I Filmführer einzustellen. Die Inlernet-

Ausgabe (cinemania.msn. com) ent-

|

hält bereits die »Final Updates«.

Blue Byte bringt eine Siedler 2

I
Gold Edition für rund 90 Mark her-

!
aus. Mit dabei sind alle Missionen

des Originals und der Missions-CD
1 samtdem Karteneditor. Fans rund um
den Globus generierten damit zahl-

reiche Eigenbau-Aufträge, von denen

130 Stück ebenfalls auf der CD

schlummern.

* Energie! Virgin Interactive arbei-

!t zusammen mit Paramount an drei

Spielen aus dem Star Trek: Voyager-

i Umfeld. Die Titel sollen im nächsten

|
Jahr erscheinen.

Also doch: CompuServe wurde

I nach zähen Verhandlungen verkauft.

|

Neuer Eigentümer, so die amerikani-

sche Kartellbehörde zustimmt, ist

AOL. Für CompuServe-Mitglieder

besteht vorerst kein Grund zur Sorge:

Alle Inhalte sollen wie bisher zugäng-

lich sein und nicht verändert werden.

-* Neues von Akte X: Das Dreh-

I buch zum Spiel wurde von Serien-

vater Chris Carter geschrieben, 40
Tage dauerten allein die Aufnahmen

|

von David Duchovny und Gillian

' Anderson, die das im Frühjahr näch-

: sten Jahres erscheinende Spiel

|
bevölkern.

Tamagotchi online: Microsoft,

|
Bandai und 7th Level wollen die digi-

|

talen Haustiere jetzt auch ins Inter-

net bringen. Vom »Mutterserver« ler-

nen die Tierchen täglich neue Faxen,

die sie Ihnen vorführen.

1 998 soll eine Zeichentrickserie

I zum Spiel MDK starten. Zuvor konn-

|
te David Perry bereits einen »Earth-

i Jim«-Cartoon an einen US-

[
Fernsehsender verkaufen. (ra)

WASSERTROPFEN
UND

KOMPLOTTE

Game over - der Hacker hat ausgekichert.

(Das Blaufies Komplott)

70

Neues aus der Werbespielszene: Mäx! ist ein Geschicklichkeitsspiel,

in dem Sie einen Wassertropfen auf seinem Weg von den Wolken in

die Mineralwasserflasche durch verschiedene Level führen. Für unter

10 Mark lockt die Informationszentrale Deutsches Mineralwasser

(07132-969320) ins feuchte Vergnügen. Für 5 Mark mehr gibt es den

interaktiven Spielfilm Das Blaufies Komplott vom NDR (07121-

93090). Ein Hacker hat aus der NDR-Gebührenkasse ein paar Millio-

nen entwendet. Sie müssen den Dieb fassen und nebenher noch eine

TV-Sendung produzieren. (me)

Armer Tropf:

Helfen Sie Mäx

auf seinem Lan-

gen Weg in die
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DREI IN EINEM
Der »CD-Writer Plus 7100« aus Surestore-Familie von Hewlett-Packard vereinigt drei Gera-

te in einem. Es stellt die Funktionalität eines CD-ROM-Laufwerks sowie die eines Brenners

für CD-Rs zur Verfügung und verarbeitet die neuen CD-RWs. Die CD-RW-Medien sind bis zu

tausendmal wieder beschreibbar. Als vollständiger Ersatz für die aktuellen CD-ROM-Lauf-

werke ist es eher nicht konzipiert, da es nur die Leistung eines öfach-Laufwerks bietet.

Das Modell 71005 besitzt eine

ATAPI/EIDE-Schnittstelle,

während das 7100s für die

parallele Schnittstelle

gedacht ist. Für unter

1000 Mark soll der neue

CD-Writer Plus 7100 ab

sofort erhältlich sein, (kw)

Hewlett-Packard hat für den CD-Writer Plus 7100

auch die passenden Medien im Angebot.

FLATTERTEST
Western Digitals neue IDE-Festplatte »AC36400« aus der »Caviar«-Serie offeriert eine Plat-

tenkapazität von 6,4 GByte. Die durchschnittliche Zugriffszeit ist mit 9,5 ms angegeben, Im

Uttra-DMA/33-Hodus soll das neue Cavier-Modell theoretisch eine Datentransferrate von 33,3

MByte pro Sekunde bewältigen. Daneben beherrscht sie den Mode 4 PIO sowie den Mode 2

DMA. Der Preis für die Caviar AC36400 wird sich um die 850 Mark bewegen. (kw)

jJrilijiJiiu :JUjJi;iLU ZU
Hercules will mit Erscheinen dieser Ausgabe mit der Auslieferung einen neuen Grafik-

karte beginnen. Die »Thriller 3D« ist eine 3D-Karte mit einem Rendition-V2200-Grafik-

chip. Er bewältigt die herkömmliche 2D-Darstellung und soll neue Maßstäbe im Bereich

der 3D-Grafik setzen. Dank des 230-MHz-DAC wird eine Auflösung von 1600 mal 1200

ßildpunkten bei einer Bildwiederholrate von 90 Hz erreicht. Die Thriller kommt als PCI-

und als AGP-Variante heraus. Egal, ob PCI oder AGP, die 4-MByte-Variante schlägt mit

350 Mark zu Buche, und die mit 8 MByte ausgestattete Karte kostet rund 500 Mark, (kw)

Logitech präsentiert mit ihrem

»Freescan« einen kompakten Scan-

ner mit einer optischen Auflösung

von 600 mal 600 dpi (4800 mal480Q

dpi interpoliert) bei einer Farbtiefe

von 30 Bit. Im Lieferumfang sind

unter anderem die OCR-Software

»TextBridge« von Xerox sowie »Pho-

toDeluxe« von Adobe enthalten. Für

circa 500 Mark soll der Scanner den

Besitzer wechseln. Im Preis inbe-

griffen ist eine automatische Einzelblattzufuhr für 25 Seiten
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Der »Freescan« von Logitech arbeitet in-

tern mit einer Farbauflösung von 30 Bit.



Sie werden Zeuge eines tollkühnen Flugmanövers, die Maschine fliegt auseinander und Sie müssen

gibts ab Ende Oktober für (bitte anschnallen) unter 20 Mark. Infos gibts unter 0751/86 10 47 oder Fax
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die Sache in vollem Flug zusammenschrauben. Zehn verschiedene Actiontakes auf CD-ROM

0751/861941. Neu: Moving Puzzle von Ravensburger. Gute Idee.



LESER
um TOP 20
AUGUST IM?
\ (2) DUNGEON KEEPER Electronic Arts

mf> C&C 2: ALARMSTUFE ROT Westwood/Virgin

J (3) DIABLO Blizzard

(4) Indiziertes Spiel Virgin

(6) Comanche 3 Noualogic

(5) Indiziertes Spiel 3D Realms

(15) Warcraft 2 Blizzard

(16) Master of Orion 2 Micrcprose

(12) Civilization 2 Micrcprose

(6) Indiziertes Spiel (Shareware) CDV
(7) Earlh 2140 Topware

(9) Tornb Raider Eidos

(10) Need for Speed 2 Electronic Arts

(-) Roter Alarm; Gegenangriff Westwood/Virgin

(13) Die Siedler 2 Blue Byte

(14) X-Wing vs. TIE Fighter LucasArts

(20) Privateer 2: The Oarhening Electronic Arts

(24) Theme Hospital Electronic Arts

(23) Wing Commander 4 Electronic Arts

(-) P-O.D. Ubi Soft

Quelle: Lese zuschritten an die Redaktion PC Player. Erhebangsreitiaem Aueus, 1997.

^Verkaufs-Charts.ö
1 (NEU) Aber Hallo Prism Leisure

2 (NEU) Anstoss 2 Ascaron

3 (2) DSF Fußball Manager Sierra

4 (1) Dungeon Keeper Electronic Arts

5 (4) Gold Games Topware
« (5) Earth 2140 Topware
7 (3) Power F1 Eidos

8 (6) C&C 2: Alarmstufe Rot \Vestwood/Virgin

9 (10) Die Siedler 2 Blue Byte

10 (NEU) Earth 2140: Mission Pack 1 Topware
11 (9) Roter Alarm: Gegenangriff \Vestwood/Virgin

12 (14) Tomb Raider Eidos

13 (18) Der Industriegigant Bomico
14 (-) Baphomets Fluch Virgin

15 (7) Wet- The sexy Empire CDV Software

Quelle: Karstadt AG. Erhehunesieitraurn: August 1997

_ Die beliebtesten Spielehersteller

1 (2) Bullfrag www.ea.com
2 (1) Westwood www.vie.com

3 (4) Blizzard v ww.blizzard.de

4 (-) LucasArts ww\ i. Iucasarts.com

5 (-) Electronic Arts www.ea.com

Quelle: Leserzuschriften an die Redaktion PC Player. Ertiebunss zeit ran pi: August 1937.

Ihre Stimme Zählt! Jeden Monat starrt die Software-Industrie

gebannt auf das Votum der PC Player-Leser. Um eine möglichst repräsentative

Auswertung zu erhalten, zählen wir auch auf Ihre Stimme! Nur schnell die ent-

sprechende Postkarte in der Heftmrtte ausfüllen, Briefmarke drauf und ab damit
- je mehr Leser sich beteiligen, desto aussagekräftiger das Ergebnis.
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mRomvmL IMCOV-M3ER %, .

..eine Simulation, die in absehbarer Zeit von keiner anderen übertroffen werden wird."

PC Games 7/97, 92%

..die extreme Optionsvielfalt sowie der knackige Schwierigkeitsgrad dürften vor
allem für Pinball-Freaks erste Wahl darstellen." PC Player 7/97,

..Hervorragende Ballphysik, photorealistische Grafik und das exzellente Layout
machen timeshock! zur unumstrittenen Nummer eins aller Computerflipper"

GameStar 10/97, 82%

„Die neue Genre-Referenz - genial..." PC Action 7/97, 89%

„timeshock! ist das einzig wirklich empfehlenswerte
Computer-Pinball..." Power Play 7/97, 82%

Deutschland: 089 / 857 95 120 p /f$
vp

,~Ln
Osterreich; 01/815 06 26 L\_i>iSÜ~J
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Wer steckt eigentlich hinter den ominösen Kürzeln, die Sie am Ende eines Artikels finden? Welche geheimen
Vorlieben hegen die Spieletester in ihrer karg bemessenen Freizeit? Was sind die wahren persönlichen Spiele-

Favoriten unserer Redaktionscrew? Lesen Sie selbst!

ROUND AUSTINAT (ra)

Der Urlaub ist vorbei, der

rauhe Spielealltag hat

ihn wieder: Roland

schwitzt gemeinsam mit ffTf*")l

dem Rest der Redaktion

vor dem Monitor, wäh-

rend der restliche Teil £

der Republik in Biergär- %""#

ten abhängt. Obendrein vermißt er in diesem

Monat schmerzlich die von ihm geliebten

Adventures. Tja, Echtzeit-Stratege wie Kollege

Manfred müßte man sein - andererseits bliebe

dann vor lauter Testen nicht mal mehr Zeit, den

heimischen PC »Wing Commander: Prophecy«-

kompatibel zu machen. Daheim zelebriert er bis

dahin die neuen »Emergency Room<'-Folgen im

schönsten Dolby Surround und hofft, an einem

der nächsten Freitagabende endlich »Men in

Black» im Kino zu sehen.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

» Baphomets Fluch 2

Wing Commander 3

I Links LS 1998 Edition

Momentane Ohrwurm-CD:

Traveling without moving

(Jamiroquai)

Aktueller Lieblingsfilm:

» Lost World

(in Englisch auch nicht besser)

Zuletzt gelesenes Buch:

I Sunburn (Laurence Shames)

ALEX BRANTE (ab)

Ein sich langsam mit

Gewürzen und Soßen fül-

lendes Küchenregal ist

ein untrügliches Zeichen

^ dafür, daß Alex jetzt

^^^^4 schon länget in München

j^^fv wohnt. Freilich nörgelt er

^^^^^^^^^^ immer noch an dieser

schönen Stadt herum und wünscht sich nichts

sehnlicher, als mal wieder nach Berlin zu fah-

ren. Er kann aber einfach keine Zeit finden, wo

er sich jetzt sogar noch bereit erklärt hat, täg-

lich im PC-Player-CompuServe-Forum herum-

zuwuseln. Seine spielerischen Vorlieben lie-

gen immer noch bei Wirtschaftssimulationen

und Sportspielen sowie einer Prise Renn- und

Actionspiele. Letzten Monat wurden seine

Gebete endlich erhört, und es landeten ein paar

echte Perlen auf seinem Schreibtisch. Ob das

wohl so weitergeht? So lange ihm niemand

einen überkomplizierten Flugsimulator oder ein

langweiliges Render-Adventure unterjubelt,

stört ihn auch die brütende Hitze kaum.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

» Constructor

I Anstoss 2

» Skat 2010

Momentane Ohrwurm-CD:

• (What's the story?)

morningglory (Oasis)

Aktueller Lieblingsfilm:

> Fargo

Zuletzt gelesenes Buch:

• > Jakob der Lügner (Jurek Becker)

MANFRED DUY (md)
Eigentlich kann man ja

mit unserem Oberstrate-

gen Manfred über alles

diskutieren - vorausge-

setzt, es geht dabei nicht

um Musik. Hier mutiert

der Hobby-Pianist näm-

lich zum fanatischen

Dogmatiker mit einem Hang zum missionari-

schen Eifer. Besonders angetan ist er von teils

arg bizarren Künstlern wie den Residents, Nick

Cave, Miles Davis, Zarah Leander oder den Gre-

gorianischen Chorälen. Mit denen pflegte er

zum Leidwesen der Redaktion allmorgendlich

seinen wattstarken Ghettoblaster zu füttern -

allerdings nur bis vor kurzem. Seit er nämlich

"Jack Orlando« in seine Finger bekommen hat,

läutet er den Arbeitstag mit den jazzigen Klang-

gebilden des Harold Faltermeyer ein - was uns

besonders entzückt, da es sowohl seine als

auch unsere Gehörgänge schont.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

I Pazifik Admiral

> Heroesof Might &. Magic 2

> Total Annihilation

• Momentane Ohrwurm-CD:

> Teenager of the Year

(Frank Black)

Aktueller Lieblingsfilm:

I Wir können auch anders

Zuletzt gelesenes Buch:

I Die Schlangenkrieg-Saga

(Raymond Feist)

HENRIK FISCH (hf)

Einmal testgespielt, und

schon kam Kollege Fisch

nicht mehr von ihnen los:

Die 3D-Action-Shooter

haben es ihm angetan.

Und wenn irgendwo ein

Jump-and-run-Spiel

läuft, reißt ihn niemand

so einfach von der Tastatur fort. Den anderen

Genres steht er neutral gegenüber: Hauptsache,

die Spiele bringen Spaß. »Dungeon Keeper« ist

zum Beispiel immer noch sein PC-Favorit. Mit

Sportspielen kann man ihn dagagen sehr erfol-

greich und über einen längeren Zeitraum hin-

weg aus dem Zimmer vergraulen.

Privat steht bei ihm zu Hause eine kleine Kon-

solensammlung, der er demnächst noch eine

»PlayStation« und ein »Sega Saturn« hinzufügt.

Außerdem hat es ihm die elektronische Musik

und die Programmiererei sehr angetan. Die Demo

seines ersten Spiels ist zwar immer noch nicht

fertig, dafür steht aber bereits ein Domain-Name

im Internet für die Demo bereit: Unter www.soft

fisch.com. wird das Spiel bald zu sehen sein.

Zur Zeil auf der Privat-Festplatte:

* Dungeon Keeper

I Sonic 3D

» Glide2.4

• Momentane Ohrwurm-CD:

I Trancefer (Klaus Schulze)

Aktueller Lieblingsfilm:

I Das fünfte Element

Zuletzt gelesenes Buch:

I Kitchen (Banana Yashimoto)

RALF MÜLLER (rm)

Er darf sich momentan

gesteigert mit dem neuen

Informations- und Kom-

munikationsgesetz, vor

allem aber mit den Ände-

rungen des »Gesetzes

über die Verbreitung

jugendgefährdender

Schriften« auseinandersetzen. Obwohl in juri-

stischem Amtsdeutsch verfaßt, sind die darin

enthaltenen Bestimmungen derart schwammig

formuliert, daß man auch zu dem Schluß kom-

men könnte, daß beinahe alle Computerspiele
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jugendgefährdend sind. Und schon allein die

Ankündigung eines suspekten Spieles soll laut

§ 21 ab sofort strafbar sein. Ein Umstand, den

Ralf natürlich nicht mit seiner Überzeugung ver-

einbaren kann. Darum sattelt er momentan sein

Schlachtroß und schärft seinen Bihänder, um

im Namen der grundgesetzlich verbrieften Pres-

sefreiheit für eine maßvolle Interpretation der

seit August gültigen Paragraphen einzustehen.

Sobald er von seinem Kreuzzug zurückkehrt,

wird er Ihnen Rapport erstatten.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

Age of Empires

Pazifik Admiral

Mass Destruction

Momentane Ohrwurm-CU:

» SAGA - Worlcls Apart

.•Aktuelle) Lieblingsfilm:

Ein Mann- ein Mord

Zuletzt gelesenes Buch:

» Debt of Honor (Tom Clancy)

PHILIPP SCHNEIDER (ps)

Wie die Zeit doch ver-

geht: Da nahm sich Phi-

lipp am frühen Abend vor,

mit den Kollegen nur eine

Runde Deathmatch zu

spielen, doch einige

»Philipp falls to his

death« später war es

bereits halb zwei Uhr nachts. Daraufhin

er einen ersten Grundsatz: »Spiele nie mit Kol-

legen, die immer besser sind als Du«.

Da er wahrend der Netzwerkspiele ständig seine

Pulp-Fiction-CO im Laufwerk hatte, bekommt er

bei Titeln wie »Jungle Boogie« Ohrensausen

und erfreut sich zur akustischen Komplettie-

rung nun an »Krupa« von Apollo Four Fourty.

Tagsüber setzte die knackige Hitzewelle die-

ses kurzen Sommers unserem überschlanken

Philipp besonders hart zu. Nach kurzer Zeit

hatte er sich an Kopfschmerzen und Übelkeit

gewöhnt und spielte verbissen und entzückt

zugleich »Constructor«. Das Ergebnis: Eine

nützliche Seite voller Tips (siehe Seite 206),

die dem angehenden Vorstadt-Manager sehr bei

seiner Planungsarbeit helfen dürfte.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

I Little Big Adventure 2

» Voodoo Kid

» Constructor

Momentane Ohrwurm-CD'

I Krupa (Apollo Four Fourty)

Aktueller Lieblingsfilm:

) Lost World

Zuletzt gelesenes Buch:

I Enwor 4- Der steinerne Wolf

(Wolfgang Holbein)

VOLKER SCHÜTZ (vs)

Obwohl momentan gar

kein Jahreswechsel

ansteht, hat Volker einen

neuen Vorsatz gefaßt: Er

möchte wegkommen vom

Image des brutal-erfolg-

reichen Deathmatch-

Artisten. So hat er sich

tatsächlich einiger Rollenspiele angenommen

(Shadowrun und Paranoia) und auch Adventu-

res angefaßt. Er gab sogar öffentlich zu, sich

auf Monkey Island 3 zu freuen und bereits die

ersten Teile exzessiv gespielt zu haben.

Erst kürzlich gab es jedoch beim erneuten Spie-

len der LucasArts-Klassiker geringfügige Pro-

bleme: Drei Stunden lang versuchte Moni ihm

einzubläuen, daß Guybrush Kapitän LeChuck

NICHT mit dem Raketenwerfer erschießen kann.

Als wahres Landei bevorzugt er kratzende,

grüne Rollkragenpullover und fettes Essen. Mit

Redneck Ranpage konnte er sich seltsamer-

weise trotzdem nicht anfreunden. Er liebt seine

rurale Heimat Nordhessen so, daß er jedes

Wochenende die Gewalttour von 900 Kilome-

tern auf sich nimmt. Mittlerweile haßt er deut-

sche Autofahrer genauso wie die Zensur seiner

geliebten 3D-5hootern.

Richtig in Rage gerät Volker allerdings erst,

wenn jemand das Thema auf Sport oder Sport-

spiele bringt. Lediglich die Spocht-Sendung

bei »Samstag Nacht« kann ihn mäßig begei-

stern.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

Shadows of the Empire

I Baphomets Fluch 2

» Little Big Adventure 2

I Mumentane ühi* ii cu

I Bandits (Soundtrack)

I Aktueltei Lieblingsfilm

t Bandits

I Zuletzt gelesenes Buch:

Verbrechen und Strafe

(Fjodor Dostojewski)

MONIKA STOSCHEK (ms)

Moni hatte das miese

Wetterhier endgültig satt

und folgt nun doch einem

Ruf aus Hollywood. Dort l *

wird sie sich künftig als

Aliendompteurin in Alien

4 um ihre kleinen Lieb-

linge kümmern. Unter ^F&W-, ..•:>*&&'•'

ihren neuen Schaupieler-Kollegen hat sie auch

bereits Ersatz für PC Player gefunden. Näheres

dazu sehen Sie in den Multimedia-Leserbriefen

auf unserer Heft-CD.

Als Chopperfahrerin wird sie sich auf den son-

nigen kalifornischen Highways ohnehin wohler

fühlen als in verregneten Münchner Straßen-

fluchten. Falls sie dennoch eines Tages von

Heimweh und Regensucht befallen wird, hat

unser Team bereits dafür gesorgt, daß genü-

gend Arbeit auf sie wartet - zum Beispiel ein,

zwei Supplements oder ein schickes kleines

PC-Player-Sonderheft ...

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

I Shadows of the Empire

Turok

» Atomic Bomberman

Momentane Ohiwurm-CD:

i Coco Jambo (Mr. President)

Aktueller Lieblingsfilm:

» M.i.B.

Zuletzt gelesenes Buch:

Riskante Spiele

(John Hole)

KJERSTEN WALDHEIM (kw)

Bekannterweise bedarf

es schon einiger Überre-

dungskunst, um Kjersten

zum Spielen am PC zu

bewegen - ein gutes

Adventure oder ein Denk-

spiel ist dabei die Min-

destvoraussetzung.

Während Manfred sich in den Test der Schach-

programme stürzte, wurde auch Kjersten häu-

fig vor den 64 Feldern beobachtet. Laut eige-

nen Angaben wagte er sich dabei zum ersten-

mal seit vielen Jahren wieder an das königliche

Spiel der Spiele.

Alle Redaktionsmitglieder mußten ihn in der

Woche vor Redaktionsschluß mit Samthand-

schuhen anfassen: Der Katze seiner Mitbe-

wohnerin hatte es gefallen, ihre Möbelfräsen

(Krallen auf Garfieldisch) an seiner jüngsten

Malerei zu erproben. Wer dabei am meisten

gelitten hat - die Katze, das Bild, Kjersten oder

die Mitbewohnerin - wollte er uns allerdings

nicht verraten.

Nachdem er sich vor kurzem »Das fünfte Ele-

ment« gönnte, scheint er in eine andere Welt

entflohen zu sein. »Das muß ich gleich nochmal

erleben«, sagte er sich und stellte sich in die

Schlange der Wartenden an.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

> Marble Drop

I Photoshop

» Corel 4.0

I Muni man t Ohiw CU

Die Meistersänger

(Wagner, Sewallisch)

I Aktueller Lieblingsfilm:

D Das fünfte Element

I Zuletzt gelesenes Buch:

Mit aller Macht (Anonymus)
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PC^SO WERTEN W

DIE TECHNIK

Zu jedem Spiel informieren wir über die wichtigsten technischen Informationen

gleich im Kasten. Der Name des Herstellers ist manchmal nötig, wenn Sie das
Spiel in einem Laden bestellen wollen. Unter Betriebssystem geben wir die

Systeme an, für die das Spiel programmiert wurde. Fast alle DOS-Spiele laufen

problemlos unter Windows 95, dies wird von uns nicht angegeben. Steht »Win-
dows 95" in der Zeile, gibt es eine spezielle Version nur für dieses System. Die

Anzahl der Spieler sagt Ihnen, wieviele Personen gleichzeitig spielen können;

das ist meistens von der verwendeten Technik (Modem, Netzwerk) abhängig.

Unter Sprache geben wir nur dann »Deutsch« an, wenn Sie garantiert ohne Eng-

lisch-Kenntnisse den Titel durchspielen können. Wenn hingegen nur die Anlei-

tung übersetzt wurde, das Spiel aber weiter Englisch ist, steht hier »Englisch«.

DER BENCHMARK

Wir teilen die Hardware nach Klassen ein. Diese erge-

ben sich aus den fps (Frames pro Sekunde) laut unse-

rem PC-Player-DOS-Benchmark.

(D ab 4 fps; entspricht einem 48G-DX2/66 MHz

{£ ab 10 fps; entspricht einem Pentium/90 MHz
(3) ab 12 fps; entspricht einem Pentium/133 MHz
Q> ab 14 fps; entspricht einem Pentium/166 MHz
© ab 17 fps; entspricht einem Pentium/200MMX

Ein weißer Kreis bedeutet: Dieses Spiel läuft mit allen

Optionen problemlos auf dieser Klasse. Ein grauer

Kreis bedeutet: Dieses Spiel läuft /war, aber nur mit

Einschränkungen. Ein schwarzer Kreis bedeutet:

In dieser Rechnerklasse läuft das Spiel erst gar nicht.

Besonderheiten wie Einfluß des RAM oder des CD-ROM-

laufweiks werden am Ende des Textes als »Technik-

Tip» genau beschiieben.

PC PLAYER SPIELE-TEST

Hersteller: LucasArts

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, 8 MByte RAH

Benchmark: 0®®©^
Sprache: Englisch

Präsentation: Sehr gut I Spieltiefe: Schlecht I Multiolayer: nicht vorn.

Ausstattung: Gut | Komfort: Durchschnitt | Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNG

*****
DIE DETAILWERTUNG

In sechs Kritierien bewerten wir die meßbare Qualität eines Spiels.

Für jedes Kriterium vergibt der Haupttester eine von fünf Stufen:

Sehr schlecht / Schlecht / Durchschnitt / Gut / Sehr gut

Präsentation: Wie wird das Spiel dargestellt? Wie ist die Qualität

und das Zusammenspiel von Grafik, Musik, Videos?

Spieltiefe: Wie intelligent ist der Level-Aufbau, der Computergegner

oder die Puzzles in einem Adventurespiel?

Ausstattung: Was steckt alles im Programm? Nur ein Spiel oder

auch Extras wie Editoren, Hilfen, Bonus-Missionen?

Komfort: Wie gut läßt sich das Programm bedienen? Sind Load und

Save enthalten? Gibt es zu lange Ladezeiten?

Multiplayer: Wie gut sind Modem- oder Netzwerk-Modus? Ist er

leicht zu installieren? Gibt es besondere Regeln?

Übersetzung: Wie gut wurde das Original ins Deutsche übertragen?

Blieben Humor und Dramatik erhalten?

Bei den Punkten »Übersetzung» und »Multiplayer» kann es neben

der Wertung noch die Begriffe »geplant« {kommt als Update) oder

••nicht vorh.« (nicht vorhanden und auch nicht geplant) gehen.

DIE GESAMTWERTUNG

Während die persönlichen Einzelwertungen der Redaktionsmitglieder auf der

nebenstehenden Index-Seite übersichtlich dargestellt werden, gibt der Wer-
tungskasten in den Spieletests die PC Player Gesamtwertung wieder. Sie

ergibt sich aus den objektiven Fakten wie Spieltiefe, Ausstattung oder Kom-
fort, gepaart mit den subjektiven Testeindrücken, die der Haupttester und

Autor des Artikels bei seiner intensiven Analyse sammeln konnte.

GOLD UND PLATIN

Der Gold Player ist eine Kauf-

empfehlung der Redaktion für

besonders gute Spiele.

Platin Player werden jährlich

für die herausragendsten

Spiele der Saison verliehen.
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INDEX
Hoppla, was ist denn das? Striche im Index?

Keine Angst: Hier hat nicht die Bundesprüf-

stelle zugeschlagen, sondern riet betreffen-

de Redakteur konnte sich das Spiel zur

Urteiisbildung nicht ansehen odei hat zum

Titel überhaupt keinen Zugang

^
ROLAND MJSTHUT

1997
NOVEMEBER

i ^_ >. HHtnHT

Spielensme Genre

Jr
1'

Iota 1 Annihilation Stratfigiespiel ***** ! *****
i

***** ! * * * * * * * * *****
Seite

102

§f" UarkReign *****
i
* * * * * * * * * * * * ***** : ***** 96

W*r Virtual Pool 2 Biua'dsiirJaron * * * * ***** : ***** * * * * * * * * 148

NHL« SpjrtsTe. * * * * * * * * ***** * * * * *****
:
***** 15?

Shadows of the Empire AcPorispie: * * * * ***** ***** * * * * * * * * * * * * US

Starfleet Acaderny ActfoTspiel * * * * * * * * ***** ***** * * * * * * * 132

Virtua Fighter 2 Flügelspiel * * * ***** * * * * * * * * * * * * * * * * 160

Darktarth Mvi tu i
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 144

Lands uf Lore: Götterdämmei.nq wl.ensp e. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 86

ßleifuss Fun Rf-nspe * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 162

Turok Actionspiel * * * ***** * * * * * * * * * * * * * * 136

lncubabon * * * * + * * * * * * * * * * * * * * * * 104

Demonworld Strategie! * * * * * * * * + * * * * * * * * * * * 110

Fl Manager Professional i
tftssi Pulatton * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 126

Leviathan: The Tone Rebell -n Strategiespie; * * * * * * * * * * * * * * * * 112

7tti Legion Sirategiwp e. * * * * * * * * * * * * * * * * * * 120

Akte Europa *** * * * * * * * * * * * * * * * 106

Dark Colony St-ategiesoiel * * * * * * * * * * * * * * * * * * 1D8

DSF Golf Sportspiel * * * * * * * * * * * * * * * * * * 156

Agent Armstrong Acticaspiel * * * * * * * * * * * * * * * * * 14D

Masi Instruction Adonspiei * * * * * * * * * * * * * * * * * 138

Pirates: Caplain's Quest Straicgiespie; * * * * * * * * * * * * * * + * * 122

Speedboat Attack * * * * * * * * * * * * * * * * * 164

Jack Orlando Adve-tuie * * * * * * * * * * * * * * * * 92

Wargods Prügelspiel * * * * * * ** * * * 142

Bribsh üpen Championsfiip Golf Sportspiel * * * * * * * * * * * * 158

Legacy of Kain; Blood Omen Rolienspiel ** * * * * * * * * 166

FHtman Interaktiver Film * * * * * * * * * * * 146

Pro Pool 3D Billard Simulation * * * . * * * * 150

Super Pütt Geschkklidikeitsspiel * * * * * : * * * * 165

Exhumed Actionspiel ; * i
* | * : * * * * * 135

Terra Inc. Strategiespiel
!
* * 1

* ; * * *
!
* 124

Bud Spencer: We are angels Gesc h ic kLichk ei ts spiel ; * * : * : * * * 167

Motu Extreme Kennspiel 1 * i * : * ; * * i *
;

163

Die Geschmäcker sind verschieden: Im Index können Sie mit Hilfe der »PC Player persönlich«-Angaben herausfinden, wie gut oder schlecht Ihrem »Ueb-

lingsredakteur« die monatliche Spieleauswahl gefällt. Daß Strategiefans einem Echtzeit-Spektakel gute Noten geben, ist klar. Begeistern sich seihst dem

Genre eher neutral eingestellte Tester für ein solches Spiel, dürfen auch »Normalspieler« einmal einen Blick riskieren. Absolute Spitzentitel bekommen fünf

Sterne, Durchschnittsware drei und absoluter Schund einen Stern. Die Zwischenstufen vier und zwei Sterne differenzieren diese Einteilung weiter.
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3 1 I Denkspiele für Einstiger. Fortgeschrittene und Profil
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I

Schwindel und lagerte im chinesischen
rde er leider durch einen Brand vernichtet.

Wenn Schach für Sie die größte Verschwendung
menschlichen Geistes außerhalb einer Werbeagentur
ist, sollten Sie besser gleich weiterblättern. Gedacht
ist das auf zwei Teile ausgelegte Special über Schach-
programme und deren Geschichte für Anhänger des
klassischen Brettspiels sowie alljene, die es erst noch
werden wollen.

u;I
rformen von Schach wurden bereits im Jahre 2500 v. Chr.

gespielt, damit gehört es zu den ältesten Freizeitbeschäfti-

gungen der Menschheit. Aber erst im Jahre 600 A.D. gelangte

das als »Chaturanga« bekannte Spiel über Indien nach Persien.

Dort wurde es in »Schah« - (dem persischen Wort für »König«)

umbenannt. Der erste künstLiche Schach partner war dagegen ein

dreister Schwindel. 1770 suchte der ungarische Baron Kempelen

mit dem »Türken« - einem Schach roboter, der teils Schachtisch

und teils Maschinenmensch war - die Königshöfe Europas. Erst

etliche Jahre später flog der Schwindel auf: Vom Inneren des

Tisches aus bediente ein kleinwüchsiger und schachtechnisch

hochbegabter Mann die Hebel.

Der logische Aufbau sämtlicher Schachprogramme geht auf den

amerikanischen Kybernetiker Claude Shannon zurück: Ausgehend

von jeder beliebigen Stellung rechnet die Engine sämtliche Vari-

nten bis zu einer vorgegebenen Tiefe durch. Mit

L Hilfe von Bewertungsfunktionen ordnetdas Programm den

| Schlußstellungen Zahlen zu, die wiederum Auskünfte über

I die ideale Zugfolge geben. Die Bewertungsfunktion selbst

)[
teilt sich in einen materiellen und einen positionellen Teil

auf. Die materielle Komponente ergibt sich aus der Wer-

_

i

teskala der Schachfiguren. Der positionelle Teil dagegen

berücksichtigt die wichtigsten Merkmale der Stellung, wie

etwa die Brettbeherrschung, den Einfluß und die Position

% einzelner Figuren, deren Deckungsgrad oder Drohpoten-

1 tial. Nun wird selbst ein mäßig begabter SpieLer offen-

| sichtlich unsinnige Züge von vornherein aus seinen Liber-

al Legungen ausklammern. Der Computer dagegen vergeudet

mit dieser Berechnungsmethode viel Zeit für unsinnige
* Varianten.

Dieser Umstand sowie die damals schwächeren Computer-

* Systeme sorgten dafür, daß Seh achComputer bis zum Ende

der 70er Jahre allgemein belächelt wurden. Seitallerdings

Algorithmen und Auswahlregeln das Durchrechnen schwach-

sinniger Zugfolgen reduzieren, hat sich das Blatt entschei-

dend gewendet. So überprüfen moderne Schachprogramme

zum Beispiel, was passieren würde, wenn Sie gLeich zweimal hin-

tereinander ziehen. Führt eine solche Zugfolge nicht zu einer

besseren Stellung, braucht sie das Programm auch nicht weiter

zu verfolgen. Bereits berechnete Varianten werden zudem gespei-

chert, um bei Bedarf darauf zurückzugreifen. Solche Tricks sorg-

ten zusammen mit immer schnelleren Prozessoren für eine regel-

rechte Leistungsexplosion. So bezwang das derzeit weitbeste und

von IBM entwickelte Schachcomputersystem »Deep BLue« im letz-

ten Jahr sogar den Weltmeister Gary Kasparow. Dank mehrerer

parallel geschalteter Prozessoren ist Deep Blue in der Lage, bis

zu 200 Millionen Stellungen in einer Sekunde durchzurechnen.

Diese Entwicklung führte zu einem äußerst bizarren Phänomen.

Ging es in den 70er und 80er Jahren noch darum, die Stärke der

digitalen Schachpartner zu steigern, so ist seit zwei, drei Jahren

ein gegenläufiger Trend zu beobachten. Da die kampfstarken

Programme heutzutage selbst Großmeister in die Knie zwingen,

geht es nun vor allem darum, den Hobbyspielern eine faire

Siegchance zu lassen. Daher ist die Leistungsfähigkeit der digi-

talen Schachpartner mit Tricks wieder künsttich gedrosselt. Die

Entwickler der drei nachfolgenden Schachprogramme haben sich

da gLeich einen ganzen Sack voller »Frustrationshemmer« ein-

falLen lassen. Bei allen dreien können Sie zudem Partien impor-

tieren, exportieren und ausdrucken. Es gibt umfangreiche Ana-
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WIE GEWINNEN SIE GEGEN
EINEN SCHACHCOMPUTER'

Wenn Sie gegen einen dieser drei digitalen Schach partner auf höch-

ster Spielstufe bestehen wollen, sollten Sie folgende Ratschläge

beherzigen. Zunächst mal gilt es, ausgetretene Eröffnungssysteme

tunlichst zu vermeiden. Immer einen Versuch wert sind dagegen ori-

ginelle und wagemutige Züge. Selbst wenn sie im Widerspruch zur

vorherrschenden Theorie stehen, setzen Sie damit doch zumindest

seine gewaltige Eröffnungsbibliothek außer Betrieb. Da Schachcom-

puter zudem das Endspiel bei reduzierter Figurenzahl geradezu per-

fekt beherrschen, muß die Entscheidung bereits im Mittelspiel fal-

len. Hier sind offene und halboffene Spielsysteme zu bevorzugen,

denn die führen zumeist zu einem aggressiven Offensivspiel. Dort

sollten Sie durchaus einen Bauern oder eine andere Figur opfern,

wenn sich dadurch die Chance für einen Angriff bietet. Eine der win-

zigen Schwächen sämtlicher Schachprogramme ist nämlich ihre

Materialgier. Für einen mickrigen Bauern sind sie oftmals gern bereit,

sich auf Dauer in die Verteidigung zu begeben. In den geschlosse-

nen Eröffnungen herrscht dagegen vornehmlich eine eher langsame

und positionelle Spielweise vor, und die beherrschen sämtliche drei

Programme derart virtuos, daß selbst sehr gute Schachspieler früher

oder später baden gehen dürften.

V —

'

lysefunktionen, und Problemstellungen lassen sich aufbauen.

Auch verfügen sie über verschiedene Spielmodi, von der Blitz-

partie bis hin zum originalen Turniermodus. Die Bretter selbst

sind in 2D oder 3D darstell- und beliebig drehbar.

ROTZ 5

Der Vorgänger »Fritz 3« gewann 1995 die Schachcomputer-Welt-

meisterschaft und bezwang kurz darauf im ZDF-Sportstudio den

Schachweltmeister Kasparow. Der sogar noch stärkere Nachfol-

ger »Fritz 5« analysiert bis zu 200 000 Stellungen pro Sekunde

und setzte sich auch während eines redaktionsinternen Turniers

sowohl gegen »Power Chess« als auch gegen »Chess Champ« klar

durch. Seine titanische

Spielstärke verdankt er

nicht zuletzt seiner

lernfähigen Eröff-

nungsbibliothek und

Die gigantische Partiebi-

bliothekist mit umfang-

reichen Suchfunktionen

ausgestattet.

seiner perfekten Endspielbeherrschung. Bei Bedarf können Sie

ihm etliche Handicaps verpassen, ihn eher am Königs- und

Damenflügel angreifen lassen oder seinen SpieLstiLstufenlos zwi-

schen »Angsthase« und »Dampfwalze« regulieren. NatürLich dür-

fen Sie auch beliebige Eröffnungen trainieren oder bestimmen,

mit welchen Figuren Fritz vorzugsweise agieren soll. Auf Wunsch

hoLen Sie ab und an einen Trainertip ein oder Lassen Ihre zuvor

gespielte Partie analysieren. Ein weiterer GLanzpunkt von Fritz 5

ist seine formidable Endspieldatenbank. Dort finden Sie zum Bei-

spiel sämtliche perfekt durchgerechneten Endspiele, die mit fünf

Steinen überhaupt gangbar sind. Während eines mit 200 Stel-

lungen ausgestatteten Taktiktests erhalten Sie eine präzise Aus-

kunft über die eigene Leistungsstärke, und sich einige der sage

und schreibe 300 000 gespeicherten Meisterpartien anzuschau-

en, schadet sicherlich auch nicht. Fritz 5 enthält zudem die optio-

nal aktivierbaren Vorgänger Fritz 2 bis 4, zudem Läßt er sich um

die beiden Schachprogramme »Hiarcs 6«, »Doctor 2« und die

Datenbanksoftware »ChessBase« erweitern.

Fritz 5 macht Druck auf den vereinzelten weißen Bauern.

POWER CHESS

Die Schachmaschine

»Power Chess« von Sier-

ra beLegte in unserem

kleinen Turnier zwar

den Letzten PLatz, für

den Durchschnittsspie-

ler reicht seine Leistung

dennoch auf jeden Fall

aus. Seine Stärken Lie-

gen sowieso eherin der

Präsentation, dieinsbe-

sondere den Einsteigern entgegenkommt. Höhepunkt des mit 13

hübschen Brettern und ebenso vielen Figurensätzen ausgestat-

teten Spiels sind die stets freundlichen und ermutigenden Kom-

mentare, die mit höchst flüssiger Sprachausgabe vorgetragen

Weiß hat einen entscheidenden Materialvorteil, j

er nur noch Figuren abtauschen.

PC PLAYER 11/97 83



i

Da Schwarz auf dem Damenflügel über zwei gefährliche Bauern verfugt,
muß Weiß die Entscheidung im Mittelspiel suchen.

werden. Jede gespielte Partie fließt in ein Berechnungsschema

ein, so daß Sie nach einiger Zeit eine entsprechende ELO-Zahl

erhalten. Zudem verfügt Power Chess über zwei Dutzend digita-

le Gegner mit individuellen Stärken und Schwächen. Sie dürfen

sich aber Ihren Gegner auch nach stufenLos einstellbaren Vor-

gaben wie Materialgier oder Endspielstärke maßschneidern.

Damit ist er der ideale Partner fürjeden, der das Schachspiel von

der Pike auf Lernen möchte und auch etwas Spaß an der Sache

haben will. Dafür sorgt auch der integrierte KLassiker »Mein

System« des Großmeisters Nimzowitsch. Profispieler werden sich

allerdings über einige kleinere Mängel ärgern: Wie kann es etwa

sein, daß Power Chess auf höchster SpieLstufe und bei besserer

Stellung aufgrund von Zeitüberschreitung verLiert?

SCHACH CHANP

Der Schachchampion von Hexaglot liegt in puncto Spielstärke

und Präsentation etwa in der Mitte zwischen Fritz 5 und Power

Chess. So belegte er in dem besagten redaktionsinternen Turnier

nach Fritz den zweiten Platz. Neben einer Datenbank mit 80 000

Meisterpartien besitzt er eine ordentliche Eröffnungsbibtiothek

mit über 100 000 Zügen. Die Engine von »Schach Champ« basiert

auf dem Programm »Nimzo-3«, das wiederum während eines Tur-

niers die stolze ELO-Zahl von 2598 Punkten erzielte. Auch hier

sind der Spielstil und die taktische Fehlerrate individuelL ein-

steLLbar. Schwachpunkt des ansonsten sehr übersichtlichen

Geschehens

das FehLen eines

gedruckten Hand-

buchs. Das SpieL-

brett selbst schaut zwar etwas mickrig aus, brilLiert dafür aber

mit einer guten Menüstruktur. Auch die Analysefähigkeiten kön-

nen sich sehen lassen. In Sekundenschnelle löst er jedes drei-

zügige Mattproblem. Äußerst nervig sind dagegen die höchst

überflüssigen Kommentare des berühmten Wiener Schachpro-

grammierers Dr. Donninger. In Locker eingestreuten, bild-

schirmfüLLenden AVI-Filmchen sondert er Banalitäten wie »Was

besseres ist Dir nicht eingefallen?« ab. (md)

MANFRED DUY

Sicherlich gibt es kaum eine bessere Alternative, das Schachspiel zu

erlernen, als mit einem dieser drei digitalen Gegner, die alle so ihre

Stärken und Schwächen haben. Fritz 5 ist das wohl derzeit spiel-

stärkste Schachprogramm. Da es zudem mittels der Chessbase-Daten-

banken nachgerüstet werden kann, bleibt es bezüglich Schachtheo-

rie stets auf dem neuesten Stand. Kein Wunder, daß die überwiegen-

de Mehrheit internationaler Großmeister den guten Fritz für

Analysezwecke hernimmt. Ganz anders verhält es sich mit Power

Chess, das aufgrund seiner höchst ansprechenden Präsentation vor-

zugsweise für Einsteiger und Hobbyspieler geeignet ist. Sollten Sie

dagegen eher Wert auf eine optisch halbwegs ansprechende, dafür

aber durchaus ernstgemeinte Schachsimulation legen, dann ist sicher-

lich der Schach Champ die beste Wahl.

Trotz ihrer imposanten Spielstarke kann jedoch kein Programm einen

menschlichen Partner vollständig ersetzen. Wenn Sie nämlich gegen

einen Menschen antreten, werden Sie immer Ausschau nach kleinen

taktischen Kniffen, wie etwa einer Springergabel, einem Abzugs-

schach oder einer Doppeldrohung, halten. Solche Finessen haben -

selbst wenn sie nicht immer korrekt waren - schon so manches Match

entschieden. Da jedoch Ihre digitalen Gegner auf solche Albernhei-

ten nicht hereinfallen, verlernen Sie diese nach einiger Zeit mangels

Anwendung zwangsläufig. Da Schachprogramme zudem auf die Anhäu-

fung kleiner Vorteile setzen und riskante Attacken tunlichst vermei-

den, ist ein etwas stereotyper Spielablauf die Folge.

Hersteller: Ctiessbase

Betriebssystem: Windows 3.1 & 95

Anzahl d. Spieler: Zwei (an einem PC)

Empfohlene Hardware:

P/133, 32 MByte RAN

Benchmark: ®®®<!
Sprache: Deutsch

Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Sehrg.-
j
Multiplayer;

Ausstattung; Sehr gut | Komfort: Gut | Übersetzuncj:— III II
I

•••••

Hersteller: Sierra

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl d. Spieler: Zwei (an einem

PC odef per Internet)

Et
Empfohlene Hardware:

P/133, 16 MByte RAM

Benchmark: 0®3)©®
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut I Spieltiefe: tut I Multiplayer:

^
Ausstattung; Gut | Komfort; Durchschritt

I Übersetzung: Gut

MKJEMummm
*•••

Hersteller:

Betriebssystem:

Anzahl d. Spieler:

Hexaglot

Windows 95

Empfohlene Hardware:

P/90, 16 MByte RAM

Benchmark; ®®®@
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut I Multiplayer;

Ausstattung; Gut | Komfort: Gut I Übersetzung:

••••
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Bollenspiel für iinsleiger und FotUesihrillene

Einige RolLenspiele scheinen

im Zeitalter der 3D-Action-

spiele wie Relikte aus einer ver-

gangenen Epoche. Westwood
versucht mit innovativer Tech-

nik, auch genrefremde Spieler

anzulocken und vor allem Ein-

steigern den Zugang in die Rol-

lenspielwelt zu erleichtern.

Die beiden TeiLe von »Lands of

Lore« sind zwar völlig in sich

abgeschlossen, da die Hintergrund-

geschichtejedoch weitergeführt wird, kann ein Rückblick auf ver-

gangene Ereignisse nicht schaden: Im ersten Teil bekämpft der

Spieler im Verbund mit zwei Partymitgliedern die fiese HexeSco-

tia. Deren gefährlichste Waffe ist die Fähigkeit, ihre Gestalt zu

verwandeln und so selbst starke Feinde geschickt zu überlisten.

Um diesen Zauberspruch an sich zu reißen, bediente sich die

Hexe seinerzeit aller erdenklichen Tricks. Doch selbst ihr ent-

ging, daß das Freisetzen derartig starker Magie äußerst

schwerwiegende »Nebenwirkungen« hatte. Unbe-

merktwurde dadurch nämLich die Wiedergeburt des

uLtrabösen Gottes Belial ermöglicht, der vor Langer

Zeit von der Göttergemeinschaft für seine Vergehen

zum Tode verurteilt worden war. Kurz vor seiner Hin-

richtung war es ihm jedoch gelungen, noch Vorkehrun-

gen für seine Auferstehung zutreffen. Nun bedarf es Ledig-

Lich einerweiteren massiven Akkumulation magischer Kräf-

VOLKER SCHÜTZ

Nachdem ich Lands of Lore zweimal durchgespielt habe, wollte ich mir

entsprechend viel Zeit für den langersehnten Nachfolger nehmen. Das

gut geplante Rollenspielwochenende entwickelte sich optisch aller-

dings zu einer der größten Enttäuschungen seit meines Abiturzeug-

nises. Lands of Lore 2 sieht doch tatsächlich schlechter aus als der

erste Teil. Meine Freundin schaute mir beim Spielen über die Schul-

ter und meinte: »Das wirkt so, als hätte jemand Bilder vom Dschungel

auf Pappwände geklebt". Soviel zum Thema plastische Texturen.

Die spannende Story hält mich dann doch eine Zeitlang bei Laune.

Daß ein Zurückkehren an Schauplätze oft mit unerwarteten neuen Zwi-

schensequenzen belohnt wird, ist erfreulich. Meine zugegebener-

maßen starken kämpferischen Ambitionen werden allerdings dadurch

gebremst, daß die Biester teils einfach flüchten und dann nur noch

schwer zu erwischen sind. Na, wenigstens darf ich meine magischen

Kräfte unter Beweis stellen.

A Der Dschungel bietet Natur

pur mit reichhaltiger Fauna

und Flora.

Ein Gespräch mit

einer atten Bekann-

ten aus Teil eins: Die

einkopierte Schau-

spielerin verkörpert

im Video die

Magierin Dawn.

Der fiese Betial setzt unserem Helden ganz schön zu.

te für seine

endg ültige

Rückkehr. In

einer Art Sip-

pen haftwurde

nach Scotias

Tod deren

Sohn Luther

unschuldig für

ihre Untaten

mitvera

wörtlich gemacht und landete unversehens in einem der Kerker

von Gladstone. Dort sitzt er mit dem einzigen Erbstück seiner

Mama: dem GestaLtwandlungsspruch. Diesen konnte sie ihrem

Filius in der Todesstunde noch übermitteln. Dummerweise kam

es aufgrund der widrigen Umstände zu einem Übertragungsfeh-

ler, und so funktioniert der Zauber nicht richtig: Luther hat kei-

nerlei Einfluß darauf, wann sich sein Äußeres ändert. Ohne sein

Zutun morphtervom Menschen zur Echse oder zum

Monster. Immerhin verhilft letztere GestaLt zur

Flucht aus dem Kerker, und von da an versucht j

der Ärmste, den Fluch Loszuwerden.

Sämtliche mitfühlenden RolLenspielersind deshaLb

als rettende Helfer aufgerufen. Per Maus odei

Kombination mit der Tastatur schicken Sie den Hel-

den ganz ähnlich wie bei Actionspielen frei durch die SD-Land-

schaft. Um diese richtig genießen respektive erkunden zu kön-

nen, vermag er den Blick nach oben und unten zu lenken. Zudem

verfügt Luther über Sprungkraft, kann rennen und sich ducken.

Ansonsten müssen Sie mit dem VorLieb nehmen, was er an Eigen-

schaften mitbringt, denn die Auswahl einer Charakterklasse oder

mühsames Verteilen zusätzlicher Punkte auf Fähigkeiten entfal-

dert. Ohne sein



Die Automap kann gezoomt werden

< >

Besonders praktisch: der

Imp-SpelL - je stärker der

Spruch, um so größer der

Imp ...

der gerade gewählten Waffe an

und wie effektiv momentan getra-

genes Gewand und Schild den HeL-

den schützen. Je öfter Sie ihn zau-

bern oder rangeLn lassen, desto

schneller verbessern sich seine

Fertigkeiten als Magier bezie-

hungsweise Kämpfer.

Das Magiesystem ist in sechs

Spruchgruppen unterteilt. Jeden

Zauber gibt es in unterschiedlicher Stärke mit ent-

sprechender Wirkung. Da sich im Spielverlauf durch

fLeißiges Üben kontinuierlich seine magischen

^V Kräfte vermehren, kann der HeLd die Spruchstär-

ke variieren. Der Heilungsspruch beispielswei-

se führt in der ersten Stufe zum Verheilen eige-

ner Wunden und schützt in der zweiten vor

uK Verletzungen. Stufe drei hingegen behütet

vor Vergiftungen, während die vierte Vergiftun-

gen und Versteinerungszauber stoppt. Die fünfte und

höchste Ebene ist die Magie der Alten; sie sorgt dafür, daß die

Feinde tüchtig Hitpoints verlieren. Solch schwere Geschütze

kosten jedoch auch entsprechende Manapunkte. Dafür helfen an

die 100 magische Objekte sowie die Benutzung magischer Stei-

ne dabei, dem Gegner sprichwörtlich Feuer unterm Hintern zu

machen. Die Monster in Lands of Lore haben es jedoch in sich.

IM VERGLEICH
,. den Sie für sich kämpfen Lassen.

len. Nicht einmal auf die Unterstützung etwaiger Partymitglie-

der kann Luther bauen, denn im Gegensatz zu Teil eins ist er

diesmal ganz auf sich allein gestellt. Um so mehr ist überlegtes

Vorgehen von nöten, da er bestimmte Aufgaben nur in einer

bestimmten Seinsform bewältigen kann. Während er als Mensch

in schmale Felsspalten oder Durchgänge nicht hineinpaßt, durch-

klettert er sie aLs Echse flink, dafür kommt diese im Wasser sofort

um. Ein Trost Die magischen Kräfte dieses KLeintiers sind nicht

zu unterschätzen. Schwere Steinbrocken hingegen sind mehr ein

Fall für das Biest im Manne, das über außergewöhnliche Kör-

perkräfte verfügt, jedoch ebensowenig irgendwelche Dinge

benutzen kann wie die Echse. Nur in der humanoiden Daseins-

form ist Luther in der Lage, Waffen und Objekte anzuwenden.

Sobald der Cursor über einem Gegenstand im Inventar ruht,

erfolgt per Sprachausgabe seine Identifizierung. Einigesaus dem

Inhaltsverzeichnis läßt sich zu neuen Gebrauchsgütern kombi-

nieren. Des weiteren vermag er in der 3D-Welt auch Kisten zu

stapeln, um in versteckte Räume zu geLangen oder sich selbst

dahinter zu verbergen. Beiden Echtzeit-Kämpfen klopft der Held

mit allem auf die Gegner ein, was Sie ihm zuvor in die Hand

gedrückt haben. Auch mit Zaubersprüchen kann er Opponenten

traktieren. Dem mehrteiligen Charakterbildschirm lassen sich

hierzu zahlreiche Informationen entnehmen. Die wichtigsten,

Magie- und Kampfstärke, sind unmittelbar unter seinem Konter-

fei aLs Balken zu sehen. Eines der Untermenüs zeigt die Starke

LANDS OF 10RE 2 DSA3 BETRAYAL

IN ANTARA

Präsentation Durchschnitt 1 Schlecht Schlecnt

Spieltiefe Gut i Gut ;
Schlecht

Ausstattung Durchschnitt
j

Durchschnitt Durchschnitt

Komfort Gut - Durchschnitt : Durchschnitt

Multiplier nicht vorh. nicht vorh. : nicht vorh.

Wertung **** i *** : **

Hit fummeligen Rundenkämpfen und anstrengendem Online-Regelwerk bleibt DSA 3 ein Fall

für Freunde penibler Umsetzungen von Papier- Rollen spielen mit Liebe zum Detail, Dagegen

wirkt Westwoods Lands of Lore 2 erheblich frischer, was Grafik und Ideen angeht, Zudem hält

die spannende Story und ein benutzerfreundliches Interface Einsteiger und Fortgeschrittene

gleichermaßen bei der Stange. Das langweilige Betrayal in Antara wirkt dagegen eher karg

und hat der Konkurrenz weder grafisch noch technisch etwas entgegenzusetzen.

\ S

Der Einsatz eines Horns von Betial initiiert e

Erscheinung am Blutbrunnen.

liehe



Wenigstens verfügt die Echse in der unwirtlichen Eiswelt schon über
ein reichhaltiges Repertoire an Zaubersprüchen.

Im Gegensatz zu anderen RPGs greifen sie nicht um jeden Preis

an. Sie gehen vieLmehr häufig ihren eigenen Geschäften nach

und kümmern sich zunächst nicht um den Helden. Erst, wenn Sie

gegen ihre Interessen vorgehen, indem Sie angreifen oder sich

an ihrem Besitz vergreifen, werden sie pampig. Manche stehlen

Ihnen auch etwas, fliehen oder hoLen Verstärkung, um in der

Überzahl gegen Sie zu gewinnen. Hüten Siesich davor, ein Jung-

tier des Katzenvolkes anzugreifen, wenn seine Mutter in der Nähe

weilt. Die Geschöpfe der Lands verfügen über vielerlei Sinne. Sie

können sehen, fühlen, riechen, hören, schmecken, Magie spüren

MONIKA STOSCHEK

Das Warten hat sich gelohnt. Der Spruch: Gut Ding will Weile haben,

trifft auf Lands of Lore 2 sicher zu. Was hier auf vier CDs an phanta-

sievollen Welten geboten wird, ist erstaunlich. Das Fehlen einer Party

merke ich kaum, denn mit Luthers ständig wechselnden drei Seins-

formen bin ich gut ausgelastet und kann sein schweres Schicksal so

richtig schön mitfühlen. Das Hineindenken in den Heldencharakter wird

somit forciert, und der Wille, die Gestaltwandlung endlich kontrollie-

ren zu können, steigt mitjedem unfreiwilligen Morph. Versteckte Räume
und nachvollziehbare Rätsel erhöhen die Motivation. Ebenso die sehr

unterschiedlich gestalteten Regionen, vom Dungeon über den Dschun-

gel bis zur Eiswelt und deren sehr clever agierende Bewohner. Einzig,

daß ich ab und zu an langgezogene Texturenwände stoße, die die Level

begrenzen, stört mich und die einkopierten Schauspieler, die bisher

für kaum ein Spiel eine sonderliche Bereicherung darstellten.

Dafür darf ich mit meinem Helden eine interessante Geschichte erle-

ben, deren Verlauf ich durch meine Handlungen als Zauberer oder

Kämpfer, Freund oder Feind beeinflussen kann. Vielleicht mag manch
altgedienter Rollenspieler tausenderlei Charakterwerte oder Regle-

mentierungen vermissen und sich in der 3D-Umgebung unwohl fühlen.

Dennoch bietet Westwood hier knackige Unterhaltung für unterneh-

mungslustige Abenteurer jeder Couleur.

Baccatas Tod:

In solchen Zwi-

schensequen-

zen wird die

Handlung vor-

angetrieben.

^^n1 -^^Btf oder nehmen Bewegungen wahr. Apropos:

^Vl ^^^^^^^^^ Selbst außersinnliche Wahrnehmung

f^^^H HK ist für sie kein Fremdwort. Auch ihr

^^^H W/P Reviei

^^fl^W Während

M * TW^ me 't
' schützen andere ihre Gemäuer

mit magischen Geschossen. Manchmal

kann Luther Freunde gewinnen, etwa wenn er hilft, anstatt zu

bekämpfen. Zum Glück muß er sich nicht mit allen hauen, denen

er begegnet. Die Gespräche mit den Nichtspielercharakteren lau-

fen allerdings automatisch ab, wobei zuvor gefilmte Schauspie-

ler in die Spielgrafik einkopiert wurden.

Um die Story voranzutreiben, wurden zudem zahlreiche Zwi-

schensequenzen integriert. Damit Sie in den vielen Abschnitten

der Lands nicht verloren gehen, wurde eine Automap spendiert,

die Sie um eigene Einträge und Notizen ergänzen können. Je

nach Größe der jeweiligen Region besteht die Karte aus mehre-

ren Ebenen. Eine konfigurierbare Auto-Save-Funktion erleichtert

neben der üblichen Sicherungsoption das Überle-

ben. Um das Spiel auf möglichst vielen Rechnern

lauffähig zu machen, läßt es sich von hochauf-

lösender Grafik auf Low-Res umstellen. West-

wood plant außerdem einen Patch zur Unter-

stützung von 3D-Grafikkarten. (ms)

Dieser Drache

tut zwar nichts,

trotzdem lohnt

sich ein geziel-

ter Hieb.

Hersteller: Westwood /Virgin

Betriebssystem: Windows 95, MS-DOS

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, 32 MByte RAH

Benchmark: O®®®®
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt 1 Spieltiefe: Gut 1 Hultiplayer: nicht vorh.

Ausstattung: Durchschnitt 1 Komfort: Gut 1 Übersetzung: Seh' gut

>

***
PC PLAYER 11/97



NEXT DIMENSION
.^i'iWIJvH

CD-ROM-DRIVE.
Xirleben Sie ein neues Zeitalter der Datenkommunikation -

mit den neuen CD-ROM -Laufwerken von SAMSUNG.

Bis zum 24fach-Höchstgeschwindigkeits-Drive bieten sich

Ihnen völlig neue Dimensionen des schnellen Daten-

transfers. Ganz zu schweigen von den anderen Vorteilen

der SAMSUNG CD-ROM-Drive-Familie: Abspielmög-

lichkeit von 8- und 12-cm-CDs, CD-RW kompatibel,

Atapi-Schnittstelle und höchste Datentransferraten durch

CAV, optimiert für PC-DOS, MS-DOS, Windows 3.1,

Windows 95 und Windows NT, Starttaste und Lautstärke-

regler, elektrische Schublade geeignet für horizontalen

und vertikalen Einbau, etc. SAMSUNG CD-ROM-Drive:

schnell, flexibel, ausgezeichnet - in den Zeitschriften

PC -Welt und Chip. Die Innovation. SAMSUNG.

9CD-R0M-Liufw?rke ^^ ^P

SAMSUNG Electronics GmbH, Am Kronbcrgcr Hang 6, 65824 Schwalbach/Ts., Tel.: 0180/5 12 12 13, Fax: 0180/5 12 12 14



Special

Louis Castle stellt sich Fragen zu Lands of Lote 2

Wiii nie

mm i
Mit,

MMmr
Anläßlich der Präsentation von

»Lands of Lore - Götterdämme-

rung« durch den Firmenchef Louis

Castle bot sich die Gelegenheit,

ihm einige Fragen zu Westwoods

RollenSpielfortsetzung zu stellen.

uuiviia Was unterscheidet Lands of Lore 2 von

anderen Rollenspielen?

iouis CASTLE: Wenn wir uns an ein Genre machen, fra-

gen wir uns stets als erstes: Was ist das Besondere an

Rollenspielen, was macht sie interessant? Für mich ist

wichtig, daß es eine verlockende Hintergrundge-

schichte hat, die den Spieler richtig hineinzieht, und

natürlich ansprechende Grafik und Sound bietet Wenn

jemand hinter mir steht, während ich das Spiel laufen

habe, und derjenige geht nicht weg, weil es so faszi-

nierend ist, dann haben wir gute Arbeit geleistet. Bei

den meisten Rollenspielen hat jemand, der noch nie-

mals zuvor eines gespielt hat, einen schweren Stand.

Denn bevor es endlich losgehen kann, muß er zig Fra-

gen beantworten, die den Spielverlauf stark beein-

flussen, aber esfehltihm die Erfahrung, die Folgen sei-

ner Antworten richtig einzuschätzen. Um das heraus-

zufinden, muß er wiederum dicke Handbücher wälzen,

fast wie jemand, der FLugsimuLatfonen spielt.

B Also habt Ihr bei Land of Lore 2 ganz auf Charak-

terklassen verzichtet?

S Nein. Dadurch, daß Luther durch den Spruch sei-

ner Mutter sein Äußeres ändert und vom Menschen zum

Waran oder Ungeheuer morpht, verkörpert er sozusa-

gen drei Charaktere in einem. Er kann bestimmte Auf-

Castle stellt höchstpersön-

lich Lands of Lore 2 vor. Seine Lieblingszeit-

schrift darf dabei natürlich nicht fehlen!

gaben auch nurin einer bestimmten »Rolle« lösen. Wo

die Kraft des Ungeheuers den wuchtigen Felsen weg-

schiebt, schlüpft der Waran statt dessen durch aller-

kleinste Spalten.

Hit der Technik, Schauspieler

einzukopieren, ist Westwood
selbst nicht ganz glücklich ...

... die vorberechneten

Sequenzen sind

dafür um so schöner.

B Das Horphen geschieht doch zufällig. Wie nutzt der

Spieler die verschiedenen Charaktermerkmale?

I Anfangs muß er sich eben nach der Verwandlung

dorthin begeben, wo es für die jeweilige Figur etwas

zu tun gibt (wie beispielsweise Felsen wegdrücken). An

einigen Stellen forcieren wir auch das Morphing, um

das Lösen von Puzzles an Ort und Stelle zu ermögli-

chen. Viel später geschieht Luthers Gestaltswandlung

willentlich und ist wunschgemäß einsetzbar.

B Ihr wolltet auch Leuten, die sich niemals

an Rollenspielen versucht haben, den Einstieg

ins Genre erleichtern. Habt Ihr deshalb die 3D-

Shooter ähnliche Perspektive gewählt?

! Die Leute wollen heutzutage nrtmehrin V
:

er-

eckschrttten vorwärtszockeln. So etwas ist n
:

cht

mehr zeitgemäß. Wir wollten, daß die Spielei die

Rollenspielwelt hautnah und flott durchstreifen kön-

nen. Das ist auch ein Grund, warum Lutnei euren 3it-

maps hindurchlaufen kann, anstatt darum herumge-

hen zu müssen oder hängenzubleiben. Der wichtigste

Aspekt für uns war gute Spielbarkeit. Der Held soll ohne

lästige Grafikhürden erforschen können. Generell gilt:

Wenn wir von Westwood vor der Entscheidung zwischen

visuellen Aspekten und Gameplay stehen, dann geben

wir immer dem Spielgeschehen den Vorzug. Wir woll-

ten eine reichhaltige Welt gestalten, in der es viel zu

erforschen gibt. So kommen auch erfahrene Spieler auf

ihre Kosten, da sie Geheimräumeund Details entdecken

werden, die andere völlig übersehen.

B Warum habt Ihr Euch entschlossen richtige Schau-

spieler einzukopieren, anstatt Computeranimationen

zu verwenden?

1 Ich modifiziere di e Frage ei n wenig

und sage: Warum haben wir Schau-

spieler eingesetzt, und warum ent-

schlossen wir uns, das nicht wieder zu

tun (lacht). Nun, bei Dialogen von

mehrals fünf Minuten Lange wären bei

über 15 Frames p'o Sean:e unzähli-

ge A-beitsstunden ange;
a.ler. we-r

wir das alles pei Hand ani-rrert hat-

ten. Das wäre ein jnge.neu'e' Ajfwaid

gewesen. Videos zu machen, war

schlicht der leichtere Weg.

Am liebsten hätten wir Schauspieler

genommen und sie in Echtzeit in die

3D-Umgebung geclipt. Doch ganz so

weit waren wir damals noch nicht. In

Zukunft sind aber bessere technische

Voraussetzungen gegeben, und wir

brauchen nicht mehr auf Videos

zurückzugreifen.
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Hier beginnt gerade das Morphing - erkennbar am Leuchtenden Ring um

Luthers Portrait. Rundum sehen Sie das vielfältige Charaktermenü samt

Inventar, Zaubersprüchen und Fertigkeiten.

Auch bei Lands of Lore 2 setzt Westwood auf die atmosphärische Wirkung

von verschiedenen Lichtquellen.

Q Wie sieht es mit der Unterstützung von 3D-Grafikkarten aus?

Es wird einen Patch geben. Wir wollten es aber nicht als großartiges Feature ver-

kaufen, weil die Softwareversion ohnehin schon gut aussieht.

Q Wie ist das Verhältnis von Rätselanteil und Artion im Spiel?

• Es hängt vom jeweiligen Spieler ab, wie er vorgeht. Manche Kreaturen müssen nicht

zwangsweise bekämpft werden, da sie ohnehin von sich aus fliehen oder nur kämpfen,

wenn sie angegriffen werden. Ein durchschnittlicher Spieler wird vielleicht bei 50 zu 50

liegen, während andere, wie unsere Tester zum Beispiel, nur wenig kämpfen und so auf

fünf bis 20 Prozent Kampfgeschehen kommen.

D Wie sieht es mit einem Mehrspiele'rrccj; ^js?

Westwood war bekanntlich einer der erster hersteJer, cer diesen Modus auf der

Wec trachte. Als wir das Projekt '993 gestartet haben, dachte^ wir rieht sonderlich

intensiv über einen Mehrspielermodus nach. Meiner Meinung nach sp'e.er die Leute

selbst Tite. wie »Red Alet« weit hijnue- a.le
:

r als
: m Netzwerk. Deshalb legen wir ten

Schwerpunkt stets auf d
:

e Solofasscrg. Cb '.vir in »Lands of Lore 3« eine Mehrspieler-

optin c 'Z3\irr. weiß ich rech nicr;. Wir könnten, aber es ist noch unsicher.

O A.sc wird es ein Lancs of Lore 3 geben?

U Ja. Wir ameiten rjereits an aer Story unu den Charakteren. Wir sehen zu, wo wir das

Lands-of-Lore-Universum erweitern können. Es wird auch Figuren aus Teil zwei enthal-

ten, aher eine ganz neue Geschichte, genauso wie bei der jetzigen Fortsetzung, (ms)
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Special MIHMt -• * ^0 --

Adventüte lür Foilgesdiritlene

JACK ORLANDO
Um große Worte war Topware ja noch nie ver-

legen. Ihre Behauptung, das detektivische

Grafik-Adventure »Jack Orlando« wäre das

aufwendigste PC-Spiel aller Zeiten, darf

aber getrost zu den dicksten Aufschneidereien

der letzten Jahre gezählt werden.

IS

Topware hat offensichtlich Multi-Millionen-

Dollar- Produktionen vom Format »Wi'ng Com-

mander 4« übersehen. Immerhin hat man sich

denn doch erheblich bemüht, das mit 16-Bit-Far-

ben aufwartende kriminologische Geschehen von

»Jack Orlando« adäquat in Szene zu setzen. So

treten in den insgesamt 200 auf vier Episoden ver-

teilten Szenen mehr als 80 verschiedene Charak-

tere auf. Sämtliche Bewegungsabläufe wurden zunächst gezeich-

net, danach BiLd für Bild digitalisiert, koloriert und hernach mit

Licht- und Schatteneffekten versehen. Die per Airbrush -Verfah-

ren entstandenen Schauplätze brillieren mit feinen Farbabstu-

fungen und über 200 aufklaubbaren Gegenständen. Ein neues

Oekompressionsverfahren gestattete zudem die zeitgleiche Ani-

mation von bis zu 16 Objekten - und das in einer Geschwindig-

keit von bis zu vier MByte pro Sekunde. Besondere Mühe hat man

sich auch bei der Stereo-Akustik gegeben, die mit einer neuen 4-

Kanal-Sound-Engine eingespielt ist. Deren Einsatz kommt vor

aLLem den be-»swingten« Jazzklängen zugute, die dem Sound-

Die überall im Bild einblendbare Patrone enthält die fünf Befehle.

Den Faustkampf gegen den Autobesitzer gewinnen Sie nur mit Hilfe

eines unfair verstärkten Boxhandschuhs.

In einem Nacht-

club trällert

eine Künstlerin

ein cooles Lied.

Magier Harald Faltermeyer zu verdanken sind (ein Interview mit

ihm lesen Sie auf Seite 94). Sogar die über tausend professionell

gesprochenen Dialoge, die es hier zu führen gilt, kommen kri-

stallklar rüber. Besitzer eines schnellen und mit einer 16-Bit-

Soundkarte ausgerüsteten Pentium-PCs solLten diesen unbedingt

mit der zweiten, ebenfalls der Packung beiliegenden Version von

Jack Orlando füttern. Denn nur so dürfen Sie die Soundeffekte,

die Sprachausgabe und die Musikin echter Hifi-Qualität genießen.

Schauplatz der ganz im Stil der berühmten »Film Noir« gestal-

teten verwickelten Krimigeschichte ist eine amerikanische Hafen-

stadt in den dreißiger Jahren. Dort lebt der vom Spieler betreu-

te, zwar etwas abgehalfterte, aber dafür ungemein taffe Privat-

detektiv Jack Orlando, dessen Charakter (und Trenchcoat)

deutlich an den von Humphrey Bogart verkörperten Schnüffler

»Sam Spade« erinnert. Bereitsim bildschirmfüllenden Intro pas-

siertihm ein kleines Mißgeschick mit erheblichen Folgen: Ziem-

lich angetrunken wird er in einem düsteren Hinterhof zunächst

Zeuge eines Mordes und danach niedergeschlagen. Nachdem er

wieder zu sich kommt, bLickt er in die Augen der Gesetzeshüter,

die ihn mangels Alternative sofort zum Hauptverdächtigen

erklären. Um nun seine UnschuLd zu beweisen, muß er die wah-

ren Mörder ausfindig machen.

$ü$Sk Die ansprechend animierte Schnüffelnase jagd im

gewohnten Point-and-click-Verfahren

durch die teils bildweise umschaltenden,

teils scrolLenden Gossen, Bars und Hotels

der Stadt. Längere Wegstrecken lassen

sich per Auto durch einen anwähLbaren

Stadtplan abkür-

zen, ansonsten

gehorcht Jackie

den fünf Befehlen

drohen, nehmen,

reden, schießen
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Wenn Sie die

Maus nach oben

bewegen, erhal-

ten Sie Einblick in

das Inventar, wo

sich zumeist

nutzloser Plunder

ansammelt.

und anschauen, welche Sie über eine einblendbare Pistolen-

patrone aktivieren. In düsteren Hinterhöfen und Hotelhallen

trifft er auf allerlei zwielichtiges Gesindel., das mittels AnkLicksät-

zen zu verhören ist. Die meisten Leute erzählen zwar ausneh-

mend viel, haben aber nur äußerst wenig sachdienliche Hinwei-

se auf Lager. Die Ermittlungen sind zudem dadurch erheblich

beschwerlich, daß bereits durchgekaute Themen während eines

erneuten Gesprächs immer wieder auftauchen. Dennoch sollten

Sie Ihre Fragen stets sorgfältig auswählen, da so mancher

HANFRED DUY

Eigentlich schade, daß Jack Orlando kein Hörspiel ist. Die inspirier-

ten Melodien des Harald Faltermeyer und die ansprechende Sprach-

ausgabe haben sich nämlich ein Sonderloh verdient. Aber bekannt-

lich spielen ja stets auch die Augen mit, und die bekommen einige

Mängel vorgeführt: Warum kann ich die Befehls-Icons nicht direkt per

rechter Maustaste umschalten und muß statt dessen jedes Mal müh-

selig das Icon-Menü aufrufen? Warum quatschen mich die Personen

permanent mit ihren Banalitäten voll, die erstens sterbenslangweilig

sind und zweitens zumeist absolut nicht zur Lösung des Falles bei-

tragen? Hier hätte ich mir einen parallel zur Sprachausgabe einge-

blendeten Bildschirmtext gewünscht, den könnte ich wenigstens

schnell überfliegen und danach noch schneller wegklicken.

Ebenso überflüssig wie die schier endlasen Labereien sind zudem die

meisten teils stecknadelkleinen Gegenstände, deren Aufnahme auf-

grund der etwas unpräzisen Steuerung ziemlich mühselig ist. Rech-

net man dann noch den einen oder anderen Absturz sowie die nervi-

gen Wartezeiten beim Bildwechsel hinzu und wägt das Für und Wider

sorgfältig ab, dann bleibt unter dem Strich ein nur mittelmäßiges Aller-

welt-Adventure übrig - das wenigstens mit nur einem knappen 50-

Mark-Schein einen fairen Preis kostet.

Gesprächspartner ungehalten reagiert und

ein falsches Wort zum sofortigen Ableben

des Privatdetektivs führt. Denn trotzdem

der abgebrühte Schnüffler über gesunde

Fäuste und eine geLadene Bleispritze ver-

fügt, zieht er bei fast jeder Konfrontation den Kürzeren. Dies

paßt überhaupt nicht zu seinem ansonsten uLtracoolen Gehabe

und ist mangels einer Auto-Save-Option umso ärgerlicher. Da

bleibt dann öfter nur der Rückgriff auf einen hoffentlich zuvor

gespeicherten Spielstand. Nach sorgfältiger Überprüfung der

Schauplätze sammeLt sich im Inventar nach und nach allerlei

Ramsch an - von der Fischgräte bis zum Zigarettenstummel -,

die es bei passender Gelegenheit einzusetzen oder miteinander

zu kombinieren gilt. Aufgrund ihrer winzigen Große ist die eine

oder andere leere Bierdose oder Zeitung leicht zu Libersehen,

was jedoch nicht unbedingt von Nachteil sein muß: Der über-

wiegende Teil dieses Mülls ist zur eigentlichen Lösung der Rätsel

überhaupt nicht nötig und verschwindet zu Beginn einer neuen

Episode wieder spurlos.

Die gebotene Rätselkost ist größtenteils logisch - wenn auch

nicht sonderlich originell. So dienen etwa aufgesammelte Schlüs-

seL dem Öffnen von Türen, Hufeisen verstärken die Schlagkraft

von Boxhandschuhen, und mit einer Flasche Fusel fängt so manch

verstockter Penner an zu singen. Während jedoch zu Beginn noch

recht übersichtlich ein ProbLem nach dem anderen auftaucht und

abzuarbeiten ist, zerfasert die Geschichte mit voranschreitendem

HandLungsfortgang zunehmend. Irgendwann müssen Sie über

dreißig Örtlichkeiten abklappern und sämtliche dort herumLun-

gernden Personen unter die Lupe nehmen - und

das immer in der Hoffnung, daß einem

mal ein Hinweis entschlüpft oder

in dem einen oder anderen

Winkel doch noch ein zuvor

übersehener Gegenstand

schlummert. (md)

JACK ORLANDO

Hersteller: Topware

Betriebssystem: MS-DOS 8 Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 16 MByte RAH

Benchmark: ®®@®<|
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplier:

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung:
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Special

Im Gespräch m it Har o Id Faltermeier

Seine Musik kennt jeder Kinofan

spätestens seit »Beverly Hills

Cop«. Anläßlich des neuen Adven-

tures »Jack Orlando« trafen wir

den Komponisten und Produzenten

Harald Faltermeyer.

Sanft-verruchte Barmusik im 30er-Jahre-St_il

erklingt im neuen Topware-Titel »Jack Orlando«.

Wer »Axel F.«, das Titelthema von »Beverly Hills Cop«,

oder die markigen Klänge von »Top Gun« kennt, wird

erstaunt sein, daß dieser Sound ebenfalls vom wohl

erfolgreichsten deutschen Filmmusik- Produzenten

Harald Faltermeyer stammt. Zum Erscheinen des Spiels

empfing uns der sympathische Musiker.

üiUJi.m:« Wie sind Sie zu dem Projekt »Jack

Orlando« gekommen?

MrMl.lJ-UJJ-JJJAira kh WU rde im Winter von Top-

ware angesprochen, ob ich mir vorstellen könnte, die

Musik füreine CD-ROM zu schreiben. Da mich alles Neue

reizt und fasziniert, haben wir uns getroffen und die

ersten Entwürfe angeschaut. Spontan habe ich dann

zugesagt. Es interessiert mich, weil es ein völlig neues

Medium ist, das eben nur bedingt an den Film gebun-

den ist. Musikalisch war das Ganze eine ziemliche Her-

ausforderung. Ich bin recht zufrieden mit dem Resul-

tat, und es hat Spaß gemacht.

Hit der Interakt i on
beginnt die ProbLematik,

denn ich weiß ja
nicht, wann dem Spieler

ei ne Antwort einfallt

D Entstand die Musik aufgrund des Gefühls, das beim

Spieler rüberkommt, oder war das eine völlig eigen-

ständige Sache?

Q Ich habe einfach gespielt und alles gefilmt. Anhand

dieses Videos habeich komponiert. Anders kann man das

auch gar nicht machen, denn mit

dem Storyboard allein erscheint

mir das viel zu trocken. In Jack

Orlando sind so herrliche Bilder

und Szenen enthalten, die kann

man sich nicht erlesen.

AUF DER
v (D-ROM

finden Sie das Inter

view in voller länge.

ö Die Musik, die sehr gut zum Spiel paßt, klingt nicht

nach dem bekannten Harald Faltermeyer.

D Als Filmmusik-Komponist, speziell in Amerika, wird

man wahnsinnig schnell kategorisiert. kh bin zum Bei-

spiel immer der Fachmann für Polizei- und Fliegerfilme

gewesen. Man hat mir nach Top Gun rund 400 Flieger-

Ulme angeboten. Es war fürchterlich. Nach diesem ame-

rikanischen Muster würde mir kein Mensch einen Swing-

Soundtrack zutrauen. So ein Unsinn. Das ist es ja gera-

de, was einen Komponisten so versatil und farbig macht,

wenn er sich mit verschiedenen Medien auskennt. Als

Topware dann mit dem Projekt ankam, haben die bei mir

eine offene Tür eingerannt. Die Tatsache allein, daß es

kein Cop-Soundtrack mit dem 40ten Axel F. oder der-

gleichen war, bedeutete etwas völlig Neues für mich.

Somit war ich auch sehr leicht zu überzeugen, abgese-

hen davon, daß das Spiel mir auch wirklich gut gefällt.

D Wieviele Synthesizer kamen zum Einsatz?

D Das Klavier, als Hauptinstrument in Jack Orlando,

und das Saxophon sind echte Instrumente. Das Klavier

habeich und das Saxophon hat Rick Keller gespielt, ein

berühmter Münchener Studiomusiker. Der Rest, also

auch das Schlagzeug, ist mit Samples eingespielt Der

größte Teil ist ohne die berühmte Computer-Quantisie-

rung zustande gekommen. Das heißt, es ist quasi wie in

Echtzeit gespielt. Der Computer - dieses Schwein muß

ich schon sagen (lacht) - kann ja folgendes tun: Wenn

einer nicht richtig spielen kann, dann setzt der Compu-

ter das innerhalb eines Sekundenbruchteils an die rich-

tigen Stellen, so daß am Ende eine absolut korrekte

Sechzehntel oder Achtel her-

auskommt. Das istauch dien-

lich, um einen elektronisch

klingenden Sound aus dem

Computer herauszuholen. Das

muß sein, denn auch der

beste Merrcrr kann nicht sc exakt spielen. Bei einem

Sound wie Swing jß ran j ese Toleranz entwickeln,

es darf nich : alles cp und stedcy sein, es muß irgend-

wie diesen Lässigen Cha raKter der 30er 3ah re haben . Aber

nachdem, was wir es in der heutigen Zeit machen, glau-

be ich, daß es auch einen Touch von neuen Klängen

braucht, Der letzte Akt ist dann auch etwas moderner

angelegt.

Wird die Musik als Audio- oder Genera l-MIDI-Track

auf der CD sein?

D Als Audio-Track in 44 KHz und 16 Bit. Das ist auch

ein Novum. Ich habe mit Dirk Hassinger in Polen um

als Topwa r e mit
dem Projekt ankam,

haben sie bei mir
eine offene Tür

ei ngerannt .

jedes Bit und Kilohertz gekämpft. Zuerst sagt natür-

lich jeder Programmierer: »It'simpossible«. Zuerst war

alles unmöglich. Aber das bewundere ich an Hassin-

ger, er ist ein Vollblut-Techniker, und ein Nein zählt

bei ihm nicht. Wir haben uns das erste Resultat vor Ort

angehört. Und dann haben wir beide gesagt, das kann

es nicht sein, so geht das nicht. Zuletzt haben wir es

mit neuen Kompressionsverfahren geschafft, das Ganze

mit 44 KHz auf die Platte zu bringen. Jetzt klingt es

richtig toll und satt Stereo.

B Wie ist eigentlich das Problem der Szenenwechsel

im Spiel musikalisch gelöst?

O Abgesehen vom Intro gibt es in jedem Akt filmar-

tige Szenenanfänge. Bis zu dem Punkt, bevor dieinter-

aktive Seite des Spiels beginnt, ist es also unkompli-

zierte Filmmusik. Die Musik muß weiterlaufen, und da

spielen sehr lange Loops. Der Sound ist erstmal fest

an das Bild gekoppelt. Stoppt es dann, und die Fragen

erscheinen, läuft die Musik so lange weiter, bis keiner

mehr erkennt, wann der Loop wieder anfängt. Es wäre

ja auch billig, wenn die Musik anhalten würde. Der

Sound baut sich irgendwann geschickt auf und wieder

ab, und dann folgt erst der nahtlos machbare Rück-

Loop. Wenn dann eine neue Szene folgt, dauert es je

nach Geschwindigkeit des CD-ROM-Players etwa eine

Zehntelsekunde, bis die neue Musik zum Bild startet.

Jede Szene und jeder Hintergrund hat auch irgendwo

ein neuesMusikstückchen. So habeich mirdas gedacht.

Q Werden Sie Ihre Arbeit mit Topware fortsetzen?

D Es gibt zwei weitere Projekte mit Top-

ware: die Hubschrauber-Simulation

»Thunderbird« und »The Show« -ein

Acrionspiel über eine Gameshow.

ITIJH'Ura Wir bedanken uns

fürdasGespräch. (as)

Die Havanna in der rechten Hand ist fast

schon ein Markenzeichen des erfolgreichen

Musikproduzenten Harold Faltermeyer.
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Special

Strategiespie l für ForHesihrille"ej!MJrLfi '

BIS?;-; DARK REI6N
VT ?K FUTÜRE OF

Die Zeit der Regentschaft von »Alarmstufe Rot«
neigt sich dem Ende zu, denn Activision hat mit

seinem Echtzeit-Strategiespiel ein ganz heißes

Eisen im Feuer. Dieses ist dem Megahit von Vir-

gin in vielen Belangen ebenbürtig - und in eini-

gen sogar weit überlegen.

Für den mit vieLen strategischen Feinheiten ausgestat-

teten SpieLabLauf war neben dem Kreativ-DirektorJosh

Resnick (»MechWarrior 2«) unter anderem auch Ron

MilLar zuständig. Letzte-

rer hatte zuvor für Bliz-

zard maßgeblich an

»Warcraft 2« und »Dia-

blo« mitgewirkt. Bei dem

im 27. Jahrhundert ange-

siedelten Dark Reign

kämpfen zwei Fraktionen

um die letzten Wasser-

und Energievorräte.

Auf der einen Seite ste-

hen die Regierungstrup-

pen des Imperiums,

auf der anderen die

rebellischen Freiheits-

kämpfer. Die einzige Kampagne umfaßt neben vier Trainings-

aufgaben zweimal zwölf Missionen. Nach jedem gewonnenen

Szenario müssen Sie sich erneut für eine der beiden Parteien ent-

scheiden, zum Schluß erfoLgt dann noch eine finale Zusatzmis-

RALF HÜLLER

Wenn ich mich zwischen Total Annihilation und Dark Reign ent-

scheiden müßte, fiele mir die Wahl wahrlich schwer. Während T.A.

vor allem mit seiner prächtigen 3D-Präsentation Punkte einheimst,

überzeugt das optisch weniger eindrucksvolle (da mit 20-Landschaf-

ten ausgestattete) Dark Reign mit taktischem Tiefgang. Kein anderes

derzeitiges Echtzeit-Strategical verfügt auch nur ansatzweise über so

viele schöne, kleine Finessen von Untergrundangriffen über den Tech-

nologiediebstahl bis hin zu den als Busch getarnten Spähern.

Auch die mobile Basis und originelle Truppengattungen wie V-Män-

ner oder Geiselnehmer sorgen insbesondere im Mehrspielerbetrieh

für reichlich Abwechslung. Wahrhaft gigantische Möglichkeiten eröff-

nen sich schließlich mit dem phänomenalen Editor. Ach ja, zur Frage

vom Anfang: Ich habe mich entschieden und werde einfach beide Pro-

dukte spielen, denn doppelt niedergemäht, hält einfach besser.

A Rechter Hand sehen Sie angreifende imperiale

Truppen und das Baumenü. Rot markierte Einhei-

ten können derzeit nicht produziert werden.

Gesetzte Wegpunkte verbinden sich zu einer L
nachträglich in Echtzeit verändern läßt.

Mit der Iconleiste geben Sie jeder Einheit genaue
taktische Anweisungen.

sion.Dierund

50 voll edi-

tierba ren

Einzelszena-

rien sind

schließlich

sowohl für bis zu acht Mehrspieler als auch für SoListen geeignet.

In Dark Reign erwarten Sie sämtliche bekannten Genre-Standards:

Die Einheiten gruppieren Sie per gezogenem Rahmen und schicken

sie per Point-and-click-Steuerung über die zunächst abgedunkel-

te Landschaft. Bis zu 14 Wegpunkte pro (abspeicherbarer) Grup-

pe dürfen gesetzt werden. Jede Fraktion verfügt über 20 zu Lande

oder in der Luft kämpfende Truppengattungen, die mit zuneh-

mender Kampferfahrung immer stärker werden. Während die Frei-

heitskämpfervorzugsweiseauf leichte und bewegLiche Fußtruppen

setzen, kontert das Imperium zumeist mit schwerfälligeren, aber

dafür stark gepanzerten Blechmonstren. Für den Aufbau der Ein-

heiten benötigen Sie die beiden Grundstoffe Wasser und Energie.

Das kostbare Naß wird mit Transportern von den (nicht uner-

schöpflichen) Wasserquellen abgezapft und zu einer Aufberei-

PC PLAYER 11/97



tungsstation gebracht. Die Energiezufuhr

funktioniert ganzähnlich, nur müssen Sie hier-

zu mit Ihren Transportern »TaeLonfeider«

anfahren und deren Ertrag zu Ihren Kraftwerken verfrachten. Vier

der insgesamt 26 Gebäude (Hauptquartier, Fabrik ...) Lassen sich

verbessern. Die Produktion wird durch mehrere Fabriken beschleu-

nigt, bei Bedarf werkelt auch jede an ihrer eigenen Einheit Eini-

ge der Soldaten besitzen einen Tarnmechanismus oder sind in der

Lage, das Land in einen Morast zu verwandeln. Vom Untergrund

her schleichen sie sich dann unbemerkt an das gegnerische Lager

heran. Ein Saboteur beschädigt feindliche Gebäude, und der V-

Mann kLaut aus den Werkstätten Konstruktionspläne, um die ent-

sprechenden Einheiten dann in seinen eigenen Fabriken nachzu-

bauen. Kamikazekämpfer sprengen sich samt ihrer Umgebung in

die Luft, andere Truppengattungen tarnen sich als Büsche oder

gegnerische Einheiten, hochentwickelte Panzer sind sogar in der

Lage, schockwellenartige Erdbeben auszulösen. In diesem Fall hilft

MANFRED DUY

Mittlerweile wird man ja von der Flut hereinströmender Echtzeit-Stra-

tegiespiele schier erschlagen, aber Dark Reign nimmt für mich eine

Ausnahmestellung ein. Dies liegt weniger an der hübschen Präsenta-

tion, denn Ähnliches hatte die Genre-Konkurrenz auch schon zu bie-

ten. Mir hat hier das komplexe Befehlsmenii am besten gefallen. Es

ist schier unglaublich, weiche neuen taktischen Möglichkeiten sich

mit Befehlen wie »Angreifen und dabei Abstand halten« oder »Suche

und zerstöre« eröffnen. Dabei hat es Activision aber mit den Feinhei-

ten keinesfalls übertrieben. Im Gegenteil: Ich sehe hier endlich mal

ein Echtzeit-Strategiespiel, das nicht zu 90 Prozent aus Action und

einer kleinen Prise Strategie besteht, sondern diese beiden Kompo-

nenten viel ausgewogener miteinander vermischt.

Dazu kommt die beträchtliche Künstliche Intelligenz. Selbst beim

Genre-Champion Alarmstufe Rot war stets vorherzusehen, wo, wann

und mit welchen Truppen der etwas stereotyp agierende Computer-

gegner als nächstes zuschlägt. Hier dagegen muß ich mir ständig

etwas neues einfallen lassen, damit mich der einfallsreich agieren-

de Rechner nicht doch noch in die Knie zwingt.

Die Basis steht unter heftigem feindlichem

Beschuß. Für Reperaturen ist es wohl zu spät.

nur der rasche

Umzug des

mobilen Haupt-

quartiers.

Mittels dreier

Icons ordnen Sie jeder Einheit einen

gewissen Grad an Selbstbestimmung zu

oder degradieren sie zum blinden Befehls-

empfänger. Dank des ausgefuchsten

Wegpunktesystems geben 5ie etwa einem

Panzer den Befehl, eine StelLung bis zu

einem bestimmten eigenen Beschädi-

gungsgrad zu halten und sich dann zwecks

Reparatur in eine Werkstatt zu begeben,

um danach erneut seinen Posten zu bezie-

hen. Zu guter Letzt bliebe noch der

mustergültige Editor zu erwähnen, mit

dem Sie die vorhandenen Szenarien

abändern oder völLig eigene Landschaf-

ten, Einheiten und sogar Kampagnen

erschaffen. Sofern Sieein Grafikprog ramm

besitzen, können Sie sogar eigene

Einheiten maLen und in Dark Reign inte-

grieren. Auf diese Weise entsteht dann

ein individuelles SpieL. (md)

DARK REIGN - THE FUTURE OF WAR

Truppen des

Imperiums.

Hersteller: Activision

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spielen Einer bis zwei (Modem/Null-

modem), bis vier (Internet], bis acht (Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 32 MByte RAM

Benchmark: 0®@®H
Sprache: Englisch

Präsentation: Durchschnitt

Ausstattung; Sehr gut

I Spieltiefe: Sehr gut

I
Komfort: Sehr gut

I Multiplayer: Gut

I Übersetzung: geplant
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Special

Einsleigenips im Oaik-BeHn-Desianei

VON ANFÄNGER
ZUN REGENTEN
Josh Resnick, der Kreativ-Direktor

von Dark Reign verriet uns einige

wertvolle taktische Kniffe für den

Strategieknüller »Dark Reign«, die

Ihnen über die ersten Hürden hin-

weghelfen sollen.

Verlieren Sie beim Spielstart

keine Zeit, bauen Sie

umgehend Ihr Hauptquartier

und die Fabriken für Einhei-

ten und Fahrzeuge. Auch ein

Taelon-Kraftwerk sollten Sie

sofort errichten.

Danach geben Sie eini

Fußtruppen und einfache Panzerin

Auftrag. Diese postieren Sie dam

ihre Basis herum. An besonders heiklen Stellen (etwa

an einer Landbrücke) stellen Sieam besten einen auto-

matischen Geschützturm auf.

Dem Sichern von Ressourcen sollte Ihre erste Priorität

gelten. Schicken Sie eine kleine Truppe los, um die

nähere Umgebung zu erkunden. Haben Sie eine Was-

ser- oder Taelon-Quelle ausfindig gemacht, postieren

Sie dort einige T'up^en ird schicken eine Baueinheit

hin. Diese errette: lögticnst nahebei eine Wasser-

förderungsanlage, weide c'anr am besten von

einigen Geschirr.- e~ zu sichern ist.

Upgraden Sie so schnell wie möglich

Ihre Gebäude, um Zugang zu

sämtlichen Einheiten zu

bekommen. Beach-

ten, Sie daß eini-

ge Fahrzeuge bestimmte

Gebäude benötigen. So brau-

chen Lufteinheiten etwa eine

Wiederaufladestation, Pha-

sen-Panzer dagegen eine

Phasen-Station.

^h^^ Am effektivsten

kämpfen die Truppen im gemischten

Verband. So sollten Sie der mobi-

len Artillerie immer einen

Späher mitgeben. Dieser wird

in der Nähe der feindlichen

Basis postiert, so daß Ihre

Langrohrgeschütze die gegneri-

schen Bauten unter Beschuß neh-

men können, ohne daß der Feind sie

zu sehen bekommt,

Luftkissenfrachter sind -

zu empfehlen, wenn sich

zwischen dem Ziel- und För-

derpunkt ein Berg oder ein See

befindet. Während Sie mit Ihrer Hauptstreitmacht von

dereinen Seite angreifen, umfahren Sie mit den Trans-

portern die feindliche Stellung und fallen Ihnen unver-

mutet in den Rücken.

Wasser-Kontami natoren sollten Sie mit Vorsicht ein-

setzen, denn nur allzu leicht schneiden Sie

sich damit selber von Ihrem Rohstoff-

nachschub ab. Vergiften

Sie nur dann eine Quel-

le, wenn Sie sicher sein

können, daß Sie diese

nicht mehr benötigen.

den Fußsoldaten sind

die stärkeren Söldner

respektive Cyborgs den

einfacheren Einheiten

generell vorzuziehen. Sie

sind zwar teurer in der

Herstellung, aber dafür

auch wesent-

lich zäher.

Einfache Fuß-

soldaten dage-

gen taugen spä-

en aeaen Fuf?

testens im fortgeschrit-

teneren Spielverlauf

nur noch als Kano-

nenfutter.

Schnelle, wendige

Fortbewegungsmittel

(beim Freiheitskorps

das Spider-Bike, beim

Imperium der Aufklärungspan-

zer) sind für Offensiven kaum geeignet und

sollte r rr zur Erkundung des Spiel-

feldes eingesetzt werden. Sie

ag
:

erei aaer ajen in Ablen-

kungsmanöver _md Schein-

arg "'ffen.

Der Märtyrer ist insbesondere

gegen Fußtruppen eine sehr effektive

Waffe. Gegen Fahrzeuge und Gebäude ist seine Spreng-

kraft dagegen zu gering.

Stabsarzt und Mechaniker sind eine große Hilfe, wenn

man bei einer Offensive mit zwei Regimentern anrückt

und beidein der hinteren Truppe läßt. Nach dem ersten

Angriff zieht man die verwundete erste Gruppe zurück

und läßt sie verarzten oder reparieren, während die

Ersatzarmee den

Einsatz fortführt.

Der Phase-Laser-

panzer eignet sich

vorzüglich, um in

Feindesnähe eine unsichtba-

re Station zu bilden, die

jederzeit zuschlagen oder sich

zurückziehen kann.

Der Dreifachgeschütz-Luftkis-

senpanzer trifft den Gegner oft-

mals von einer unerwarteten

Seite. Greifen Sie erst mit Ihrer regulären Armee von

dereinen Seite auf dem Landweg an, schicken Sie dann

ein Heer Luftkissen panzer über das Wasser, um den

Gegner so einzukreisen.

Mit dem Schockwellengenerator sollten Sie wie mit dem

Wasser-Kontaminator umgehen: sehr, sehr vorsichtig.

Er benötigt einen großen Geleitschutz und ist so

destruktiv, daß Sie damit nicht nur dem Gegner den

Todesstoß versetzen, sondern vielleicht auch verse-

hentlich die eigene Basis in Schutt und Asche legen.

(Josh Resnick/md)
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Replay: Spiele, für die man
nicht bluten muß.

Du wirst Deinen Augen nicht trauen. Du wirst Deiner Erfahrung nicht trauen, Du wirst Deinen Verkäufer umarmen:

Denn ab sofort führt er replay. die brandneue und unschlagbar günstige Dudget-Line von IST Interactive. Dnd das

bedeutet; Du bekommst unsere besten Spiele zu noch besseren Preisen. Halt also Ausschau nach den Games mit

der bleu-gelben Hülle - alles Weitere ergibt sich von selbst.

play
(unsere besten spiele in ihrer Originalverpackung)
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... Sie können es geschenkt bekommen.

sgeiüllten Coupon an DMV-/Frai

—

jn, unter 089 -202 402 15 faxen i.
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Für einen neuen Abonnenten von PC PLAYER oder PC PLAYER plus bekommen Sie die hammerharte

Echtzeit-Strategie-Simulation „Dark Reign " - umsonstl Während bei Ihnen dann mörderische Kriege ent-

lacht, Welten zerschmettert und Armeen zu Triumph oder Verderben geführt werden, herrscht bei dem

neuen Abonnenten Friede, Freude, Eierkuchen. Denn er bekommt nicht nur Monat für Monat die aktuell-

sten Spieletests und Tips & Tricks frei Haus geliefert, sondern spart mit jedem Heft auch noch ganze 15%.lern spart mit jedem He



Slr alegiespiel IUI Foitaesrtirittene

TOTAL ANNIHILATION
JrMii! 'giw

Bereits im letzten PC Player konnten Sie anhand der

16-seitigen Beilage einen ersten Einblick in den
neuesten Streich von GT Interactive nehmen. Der
gute Eindruck hat auch nicht getrogen, denn dieses

Echtzeit-Strategiespiel gehört mit zum Besten, was
das Genre derzeit zu bieten hat.

Ganz im Unterschied zu den bislang bekannten Echtzeit-Stra-

tegicals hat das Terrain in »Total Annihilation« einen erheb-

Lichen Einfluß auf das Geschehen. Die Kämpfe finden in einem

komplett geänderten 3D-Gelände statt, das über mehrere hun-

dert Höhenstufen verfügt. Insgesamt gibt es neun Landschafts-

formen wie etwa eine Eiswelt, den Mars, einen Dschungel, oder

eine Wüste. Die Größe des gezeigten Ausschnitts hängt von der

fünffach variaMen Auflösung (640 mal 480 bis 1024 mal 1280

Bild punkte) ab. Die Geschichte spielt in ferner Zukunft und einer

noch ferneren Galaxis. Dort haben sich vor Urzeiten die »Arm«

und die »Core«, zwei verfeindete Volksgruppen, gegenseitig ver-

nichtet. Auf den verwüsteten Planeten führen nun die Überreste

ihrer Roboterarmeen den sinnlosen Kampf bis zur völligen Ver-

nichtung (englisch: Total Annihilation) des Gegners fort. Dies

geschieht in zwei mit insgesamt 50 Missionen bestückten Kam-

pagnen. Außerdem stehen drei Dutzend teilediti erbare Einzel-

szenarien für Solisten sowie ebenso viele

Mehrspielerkarten für bis zu zehn Mitspieler

parat. Abgesehen von einem rund zweiminütigen

Renderintro kommen keinerlei Zwischensequen-

zen zur Aufführung, und auch die kurzen Mis-

sionsbeschreibungen beschränken sich auf das

Notwendigste. Chef der insgesamt 100 am

Die Höhertstufen des Wüstenberges sind gut zu erkeni

In der Bildmitte prangt der grün umrahmte Commander, direkt unter
ihm wird soeben ein Flugzeug fertiggestellt.

Boden, zu Wasser und in der Luft agierenden Truppengattungen

und Schlüsselfigur des gesamten SpieLs ist der Commander. Wenn

er stirbt, ist das Szenario automatisch verloren. So schnell geht

das aber nicht. Zum einen schleppt er neben seinen Lasern eine

per Tastatur aktivierbare mächtige Zusatzknarre mit sich herum,

zum anderen heilt er seineSchäden völlig selbständig. Noch wich-

tiger als seine Kampfkraft ist jedoch, daß er an jedem beliebi-

gen Punkt der Landkarte Gebäude errichten kann. Hierfür

benötigt er Metall und Energie. Endlos vieL des kostbaren Mate-

rials lagert in Gestalt silberner Flecken in der Landschaft, durch

darauf plazierte Minen wird es automatisch abgebaut. Die Ener-

gie wiederum strömt durch Kraftwerke auf Ihr Konto. Im späte-

ren Spielverlauf übernehmen einige

Spezialfahrzeuge die Bautätigkeit des

Commanders. In den Fabriken geben

Sie die Produktion von beliebig vielen

Truppen auf einmal in Auftrag. Bei

Energiemangelschalten Sie am besten

einzelne Gebäude zeitweilig ab, um so

wenigstens die lebensnotwendigsten

Vorrichtungen einsatzbereit zu hal-

ten. Mit Spähern erkunden Sie die

e Rotte amphibischer zunächst abgedunkelte Landschaft,

spätestens hier zeigt sich auch, daß

die Höhenstufen des Geländes weitaus

mehr als nur bLoßer Talmiglanz sind. Kluge Kommandanten

nutzen die landschaftlichen Gegebenheiten für sich aus: So ist

die Treffsicherheit und die Schußreichweite einer aufeinem Hügel

stehenden Einheit weitaus größer, aLs wenn sie in einem tiefen

Tal steht und von dort nach oben ballern muß. Bäume und

Felsen bilden schließlich ideale Verstecke respektive Deckung.

Die Einheiten patroullieren auf Befehl um ein bestimmtes Ter-

rain oder verhalten sich mucksmäuschenstill, einige sind auch

in der Lage, feindliche Gebäude zu übernehmen und eigene

zu reparieren.

Panzer attackiert die feind

liehen Küsten batterien.



Zahlreiche sinnvolle Hotkeys erleichtern dem Kriegsherrn das

Handwerk. Grundsätzlich bewegen Sie Truppen -wie so oft -ent-

weder einzeln oder als per Maus umrahmte beliebig große Trup-

pe umher. Bis zu neun solcher Banden dürfen Sie

speichern und auf eine Taste legen. Per Shift-

Taste vergeben Sie auch gleich eine ganze Staf-

fel von BefehLen. Diese befolgt dann die betref-

fende Einheit nacheinander. So erteiLen Sie etwa

in einer ruhigen Minute dem Commander den Auf-

trag, zunächst ein Gebäude hochzuziehen,

danach eine bestimmte feindliche Einheit zu ver-

nichten und nach getanem Tagwerk zur Sasis

zurückzukehren. Dank der hohen eigenen Intel-

ligenz der Truppen bleiben Sie aber sowieso von

vielen Lästigen Aufgaben verschont. Wenn Sie etwa eine Bom-

berstaffel, beauftragen, eine feindliche Fabrik zu bombardieren,

wird sie diesen BefehLzwar ausführen, aber nur, bis die eigenen

Schäden einen bestimmten Grad erreicht haben. Dann fliegt sie

Die Schlachtschiffe stehen unter schwerem Beschuß der gegnerischen

Luftwaffe.

HANFRED DUY

Zusammen mit Dark Reign gehört Total Annihilation zu den besten

Echtzeit-Strategiespielen des Jahres. Sehr gut gefallen haben mir die

30 -Land schaffen, und zwar nicht nur aufgrund ihres edlen Designs,

sondern vor allem, weil durch sie ein völlig neues Taktikelement in

das inzwischen etwas überstrapazierte Genre einfließt. Während leich-

te Einheiten in bisherigen Produkten kaum mehr als Kanonenfutter

waren, machen sie dieses Manko hier durch ihre Fähigkeit, Berge zu

erklimmen und den Feind von oben unter Beschuß zu nehmen, wie-

der wett. Aber auch die in 3D geänderten Einheiten mit ihren frei

beweglichen Geschütztürmen hinterlassen einen bleibenden Eindruck.

Zumindest eine der im eleganten Formationsflug herumschwirrenden

Flugzeugstaffeln muß man einfach gesehen haben.

Da die fein austarierten Szenarien einiges an strategischer Intelligenz

erfordern und der kluge Gegner durchaus auf meine Taktiken reagiert,

bleibt auch die Langzeitmotivation erhalten. Die symphonische Klang-

kulisse sorgt darüber hinaus für eine dicke Extraportion Atmosphäre.

Nur zwei Kleinigkeiten sind mir ein wenig sauer aufgestoßen: Zum

einen wären das die exorbitanten Hardware-Anforderungen. Für die

größten Mehrspielerkarten sind 64 MByte RAM erforderlich - ein eher

unerfreulicher Rekord. Zu guter Letzt hätte ich mir auch noch einen

Editor gewünscht, aber den hat sich GT Interactive für die bereits in

Planung befindliche Zusatz-CD aufgehoben.

< Kluge Feldherrn plazieren wichtige

B Gebäude wie diesen Flughafen an

n gut geschützten Ort, etwa auf

diesem schwer erklimmbaren Hügel.

selbständig zur eigenen Basis zurück, um nach der dort erfolg-

ten automatischen Reparatur wieder aufzusteigen und die besag-

te Fabrik erneut ins Visier zu nehmen.

Besonders eindrucksvoll sind die sechs live eingespielten und als

Audiotrack abgelegten Musikstücke. Die bombastischen Melodien

erinnern ein wenig an Wagner und wurden von 96 Musikern des

HoLLywood-Orchesters »Seattle Symphonics« live eingespielt. Die

deutsche Sprachausgabe geht übrigens auf das Konto von Gert-

Günther Hoffmann, dem Langjährigen Synchronsprecher von

Lein wandstars wie Sean Connery, PaulNewman und William Shat-

ner. Besonders reizvoLL ist der MehrspieLermodus: Hier dürfen

verbündete Parteien Ressourcen und Einheiten teilen, zudem will

die Entwicklungsfirma Cavedog wöchentlich ein bis zwei neue

Truppengattungen auf ihre Website »http://www.cavedog.com«

stellen. Diese dürfen Sie herunterladen und in Ihr Mehrspieler-

szenario aufnehmen. (md)

Die Explosionen und

Schatteneffekte sind

vom Feinsten.

TOTAL ANNIHILATION

Hersteller: Gl interactive

Betriebssystem: Windows 95

AnzahL der Spieler: Zwei (per Nullmodem),

bis vier Modem), bis zu 10 (Metzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, 32 MByte RAM

Benchmark: O0<3>®®
Sprache: Deutsch

Präsentation: Sehr gut I Spieltiefe: Gut I Multiplayer: Sehr gut

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Sehr gut I Obersetzung: -
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Strategiespiel für Fortgeschrittene

lllfllDAVI — BATTU ISIE PHASE VIER

Über das zunächst etwas seltsam

anmutende 3D-Strategiespiel von

Blue Byte sollten Sie nicht vor-

schnell urteilen. Hinter dem mar-

tialischen Erscheinungsbild ver-

birgt sich eine filigrane Taktiererei

von auserlesener Güte.

Dem Vorgänger »Battle Isle 3« war kein

allzu großer Erfolg beschieden, den-

noch verlegte Blue Byte »Incubation -

ßattle IsLe Phase Vier« in die Welt der

berühmten Strategiesaga. So steht logi-

scherweise der Planet Chromos einmal

mehr im Zenit der in Run-

denform ablaufenden

Gefechte. Von dort stammen

die Siedler, die sich 50 Jahre

nach den Geschehnissen des

Vorgängers auf dem Plane-

ten Scayra niedergelassen

haben und die nun um ihr

Überleben kämpfen. Bislang

bewahrte ein Schutzschild

die Kolonisten vor dem

Übergriff der Einheimischen

- einer insektenartigen

Rasse namens Scay' Ger ab.

Nun aber beginnt der Energieschirm zusammenzubrechen, so daß

die mittlerweile durch Strahlung zu Monstern mutierten Einge-

borenen die Kolonie attackieren. Als Kommandant einer kleinen

Elitetruppe müssen Sie die Invasoren in einer Kampagne auf-

halten, die mit einem Missionsbaum versehen wurde. Ihre Schar

besteht zunächst aus gerade mal drei Nasen, wächst aber im Zuge

derinsgesamt35 Einsätze zu einerdreißigköpfigen Gruppe heran.

Die Missionsziele reichen vom Vernichten sämtlicher Gegner bis

hin zu Befreiungsmissionen oder dem Erreichen einer markier-

ten Position. CheflhrerTruppe und anfänglich

kampfstärkster Mitstreiter ist Bratt, ihn dür-

fen Sie auf keinen Fall verlieren. Die übrigen

Soldaten sind ersetzbar und beginnen mit

praktisch fast identischen Charakterwerten in

' den sechs Bereichen Kondition, leichte und

schwere Waffen, Medizin, technisches Talent und Führungsqua-

lität. Ohne Ausnahme lassen sie sich durch entsprechende

Abschußquoten erhöhen. Die Talentpunkte verteilen Sie nach

Belieben auf die sechs besagten Bereiche und steigern diese so

auf jeweils bis zu fünfzehn Stufen. Die gesamte Mannschaft ver-

fügt zudem über ein bestimmtes Quantum an Ausrüstungspunk-

A Sämtliche Kreise, die um den aktiven Soldaten ein-

geblendet wurden, sind binnen einer Runde erreichbar,

die Zahlen geben die restlichen Aktionspunkte an.

Dieses Ungeheuer verfügt über einen mächtigen Brust-

panzer und ist nur von hinten verwundbar.

In kleinen

Zwischense-

quenzen lau-

fen die Solda-

ten z 'Aus-

JWrÄ^SSSirä

.

T AUF DER» CD-ROM
finden Sie einen Wett-

bewerb zur Demo von

Incubation.

rüstungshalle.

ten, die dem Kauf von Waffen, Rüstungen, Heilmitteln und Werk-

zeugen dienen. Insgesamt stehen zwölf Handfeuerwaffen, von

der schlichten PistoLe bis hin zum ausgewachsenen Flammen-

werfer parat. Jeder Soldat trägt allerdings stets nur eine Knarre

mit sich herum. Nicht ganz unnütz und in beliebiger Zahl käuf-

lich sind die 17 zusätzlichen Ausrüstungsgegenstände wie ein

Jetpack, ein Medizinbeutel oder ein Energietrunk. Verluste las-

sen sich durch den Kauf neuer, dann allerdings auch völLig uner-

fahrener Söldner ausgleichen.

Die dreidimensionale und in sämtliche Richtungen dreh- und

wendbare Landschaft wurde mit der Entwicklungsmaschine von

»Extreme Assault« entworfen. 3Dfx-Karten werden ebenfalls

unterstützt, dann wirkt das endzeitliche Flair aufgrund der glat-

teren Texturen sogar noch eindrucksvoller. Vornehmlich agieren

Sie auf überdachten, metallischen Böden, die durch Brücken,

schwebende Plattformen und leicht labyrinthische Gänge ver-

PC PLAYER 11/97
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Das Terrain läßt sich auch ;

Söldners anzeigen.

s der Ich-Perspektive des aktiven

bunden sind. Und steht in den kahlen Fluren doch mal etwas

herum, dann hat es zumeist auch seine besondere Bewandnis

damit: ÖLfässer sind zu verschieben oder mittels eines Schusses

zur Explosion zu bringen. Dank der Schalter bewegen Sie die

freischwebenden Plattformen, und in den Kisten finden Sie Muni-

tion oder ein paar Ausrüstungspunkte. Hinter jeder der vielen

Türen Lauert mit tödlicher Sicherheit zumindest eines der stets

in Überzahl angreifenden Ungeheuer. Je nach Missionsbe-

schreibung stellen Sie sich ein bis zu neunköpfiges Team zusam-

men und setzen es an den Markierungspunkten ab. Wenn Sie nun

einen Soldaten anklicken, erscheinen in dessen Umgebung Zah-

len, die darüber informieren, wieviele Aktionspunkte bis zum

Erreichen des Ziels erforderLich sind. Nach dem toslassen des Mau-

sknopfes wird eine Art Kompaß eingeblendet. Mit dem bestim-

men Sie, in welche Richtung der Recke nach der Bewegung bLickt.

Sofern Aktionspunkte übrigbleiben, dürfen Sie erspähte Gegner

noch im selben Zug mehrmals unter Beschuß nehmen.

Die Treffgenauigkeit hängt von Faktoren wie Entfernung, Waf-

MANFRED DUY

Anfangs war ich nicht sonderlich beeindruckt von Incubation. Das

zunächst simpel anmutende Katz-und-Maus-Spiel erinnerte mich allzu

sehr an die strategische Sequenz des Microprose-Titels UFD-Enemy

Unknown. Auch mit der merkwürdigen Steuerung mußte ich mich erst

mal anfreunden: Je mehr ich die Karte umherdrehte, desto ferner rück-

te das Gefühl, endlich den idealen Blickwinkel gefunden zu haben.

Nach einiger Eingewöhnungszeit fiel mir das dann gar nicht mehr auf,

denn das vor Spannung vibrierende Geschehen zog mich total in sei-

nen Bann und ließ mich bislang auch nicht mehr los. Insbesondere in

den späteren Leveln enthüllte das mit einer spannenden Klangkulis-

se und Sprachausgabe umrahmte Strategiespiel seine taktischen Stär-

ken. Bei dem Versuch, die Monster auszumanövrieren, brach mir der

kalte Angstschweiß aus. Und mit jedem Scheitern erhöhte sich der

Reiz, es doch noch »ein letztes Mal« zu versuchen.

Weniger Spaß hatte ich an den Mehrspielerkarten, in denen sich die

Söldnertrupps unter Ausschluß der Ungeheuer untereinander bekämp-

fen. Eine gemeinsame Monsterjagd hatte ich hier vorgezogen. Aber viel-

leicht wird sich das auf der bereits angekündigten Zusatz-CD ändern.

Bevor Sie das

Szenario been-

den, sollten Sie

möglichst sämt-

liche Kisten

plündern.

Einer wie alle: Bis auf wenige

Ausnahmen sehen die Solda-

ten allesamt gleich aus.

fengattung und Erfahrung

des Söldners ab. Zumin-

dest einen Ihrer Mannen

sollten Sie in den Vertei-

digungsmodus (kostet

zwei Aktionspunkte) ver-

setzen. Zwar ist für ihn dann die Runde

beendet, dafür wird er aktiv, wenn die

in einem runden Dutzend vorrätigen

Monstersorten mitihrem Zug beginnen.

Sobald sich eines der Ungeheuer in seine

Feuerlinie begibt, nimmt ihn der Verteidiger auto-

matisch aufs Korn. Mit blindwütigem Feuern kommen

Sie allerdings nicht weit, denn zum einen ist die Mun'

tion begrenzt, zum anderen erhitzen sich die Waffen

sehr schnell, explodieren dann und verLetzen den

eigenen Mann. Zudem sind viele der zwar unklug agie-

renden, aber stark gepanzerten Monster gegen

direkten Beschuß immun und reagieren nur gegen

Schüsse in den Rücken oder aus dem Verteidi-

gungsbereich heraus. Daher will hier wortwört-

lich jeder Schritt sorgsam durchdacht sein. Denn

wenn Sie sich den Monstern von hinten nähern

wollen, müssen Sie Ihr Team zumeist aufteilen, so

daß einer die Viecher ablenkt und die anderen

sich unbemerkt in seinen Rücken schleichen. ALs

sehr praktisch hat sich die optionale Zug-

zurücknahme erwiesen, selbst wenn sie nur

im Leichtesten Schwierigkeitsgrad verfüg-

bar ist. (md)

Hersteller: BLue Byte

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis zwei (Nullrnodem),

bis vier (an einem PC, per Hetzwerk, E-Mail, Modem)

Empfohlene Hardware:

P/166, 32 MByte RAM, SDfx-Karte

Benchmark: O®®®®
Sprache: Deutich

Präsentation: Gut I Spielriefa: Sehr gut I Multiplayer: Durchschnitt

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut I Übersetzung: -

• •**
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Die Landschaften

Strategieipiel für Fortgeschrittene und Profis

AKTE EUROPA
Ganz klammheimlich schlich sich ein Spiel namens
»Akte Europa« in die Redaktion. Doch so unschein-

bar und friedlich dieser Name
auch ist, so schwer zu meistern

ist das Strategiespiel selbst.

Die erste deutsche Eigenproduk-

tion von Eidos und dazu noch das

erste Spiel der bis dato noch unbe-

kannten Firma »Virtual X-citement«

heißt »Akte Europa«. Doch damit

nicht genug, der EntwickLungsleiter

ist Stefan Piasecki, der seinerzeit für

PerLen wie »Battle Isle« und dessen

Nachfolger »Battle Isle 2« verant-

wortlich zeichnete.

Doch nun zur Vorgeschichte: Wir schreiben das 23. Jahrhundert.

Die Zukunft ist düster, und es haben sich zwei verhärtete Fron-

ten gebildet. Auf der einen Seite sitzt das rebellische Europa und

prahlt mit einer neuen machtvollen Waffe namens Odin. Mittels

dieser versuchen nun die bösen Europäer, die UN von dem Vor-

haben abzubringen, unter immensen Kosten ein Weltraumpro-

jekt zu realisieren. Da Sie der Oberkommandant der UN sind,

haben Sie die Aufgabe, die Aufständischen der »Alten Welt« zu

besänftigen. Um dieses Ziel zu erreichen, ist die Besetzung der

britischen Inseln und die Zerstörung von Odin unumgänglich.

Um diese Geschichte gut umzusetzen, ließen sich die Program-

mierer von Virtual X-citement viel Neues einfallen. So bauen Sie

kein eigenes Hauptquartier, wie es zum BeispieL bei anderen Stra-

tegiespielen üblich ist, sondern Sie müssen mehr oder weniger

verLassene Stützpunkte und Reservestationen übernehmen. Ist dies

getan, produzieren Sie fröhlich neue Einheiten, oder Sie basteln

sich selbst eigene zusammen. Die Reservestationen sind insofern

wichtig, da Sie mitteis dieser Ihre Panzer auftanken oder für Muni-

tionsnachschub sorgen. Selbstverständlich kosten Sie diese Aktio-

nen Geld - strategisches Vorgehen ist also mehr als sinnvolL. Ähn-

lich wie »Total Annihilation« {Test auf Seite 102) nutzt auch Akte

Kaum hat man eine Basis übernommen,
greift auch gleich der Feind an und ver-

sucht sie zu zerstören.

Auch in Eidos' Nesthäkchen gibt es eine »Tanja;

nur heißt dieser Soldat Captain Crossarro.

Europa die 3D-Darstel-

lung der Landschaften.

So »sehen« Einheiten,

die auf einem Hügel sta-

tioniert sind, mehr als Panzer, die über eine flache Ebene fahren.

Apropos Landschaften: Die sehen bei Eidos' Nesthäkchen nicht

unbedingt aufregend und abwechslungsreich aus.

Wie bei jedem guten Echtzeit-Strategical dürfen Sie auch in Akte

Europa zuerst einmal ein paar Trainingsmissionen absolvieren.

Hier wird Ihnen jede Aktion ausführlich erklärt und vorgelesen.

Doch kaum haben Sie die ersten paar Missionsziele erfolgreich

gelöst, bekommen Sie mit voller Wucht die feindliche Intelligenz

zu spüren. So denkt der Gegner gar nicht daran, auf Ihren Großan-

griff zu warten, sondern Sie werden gleich zu Beginn traktiert.

Also heißt es Taktiken ausklügeln und andere Wege zum Ziel fin-

den. Für solche Aktionen lenken Sie dann den Computer mit klei-

nen Attacken und exaktem Urning ab, um Ihre Haupttruppe zum

Angriff klarzumachen. Um das Spiel etwas spannender zu gestal-

ten, baute Eidos den sogenannten »Fog of War« -einen Kriegs-

nebel - ein. (qs)

PHILIPP SCHNEIDER

Akte Europa bringt frischen Wind ins Genre. Es ist doch immer wieder

erstaunlich, was sich Spielehersteller alles einfallen lassen müssen,

um sich von der Konkurrenz abzuheben. Besonders gut gefallen hat

mir der Einsatz von Treibstoff- und Munitionshelikoptern.

Was mir etwas fehlt, sind ein ausschaltbarer Kriegsnebel, schöner

designte Landschaften und bessere Schauspieler. Bei näherer Betrach-

tung sehen die einzelnen Hügel doch ein wenig steril und trostlos aus.

Auch den Schwierigkeitsgrad hätte Eidos etwas niedriger schrauben

können. Trotz all dieser Mankos erhält Akte Europa vier Sterne, da

wirklich viele neue Ideen ins Spiel gepackt wurden.

Hersteller: Eidos

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis acht

(im Metzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 3? MByte RAM

Benchmark: 0®@©d
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe; Durchschnitt I Multiplayer:

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut | Übersetzung:

PC PLAYER WERTUNG

• *••
Gut
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Willkommen in Springfield, der virtuellen 3D-Welt der Simpsons! Erleben

Sie den typischen Simpsons-Humor in der Original-Besetzung. Decken

Sie sich zusammen mit Homer im Kwik-E-Mart mit Donuts und Duff-Bier

ein, zocken Sie ein Runde im Noiseland Arcade oder sehen Sie sich

einen heißen Streifen im Aztec Theatre an. Über 50 Original-Schauplätze

warten darauf, von Ihnen entdeckt zu werden. In Virtual Sprinsfield

werden Sie sich wie zu Hause fühlen!

\ Entdeck *
eQ

von Barts

"**>:.:

Windows® 95/Power Mac

CD-ROM Hybrid



Strategiespiel für Fortgeschrittene

DAM COIONY
Allzu lange dürfte es nicht mehr dauern, bis wirklich

jeder Softwarehersteller ein Echtzeit-Strategiespiel in

seinem Sortiment führt. »Dark Colony« schreiben sich

sogar gleich drei Firmen auf ihre Fahnen: Entwickelt

wurde es von Gametek, deren
europäische Filiale seit Juli zu Take

2 gehört, und hierzulande vermark-

tet wiederum Acclaim das Spiel.

Bei »Dark Colony« kämpft die Mensch-

heit im 22. Jahrhundert auf der Erde

und dem Mars gegen die Taar, eineagres-

sive außerirdische Rasse, die rein äußer-

lich ein wenig an das berühmte Roswell-

Alien erinnert. Pro Seite steht eine

umfangreiche Kampagne bereit, dazu

gesellen sich ein ausführliches Tutorial,

ein Level-Editor sowie insgesamt 56 teil-

editierbare Einzel-Szenarien, die sowohl

für bis zu acht menschliche Gegenspieler

als auch für einen Einzelkämpfer geeig-

netsind. Jede der beiden Spezies gebie-

tet über zehn in 3D gerenderte Truppengattungen. Die Erdlinge

setzen auf Battlemechs und Fahrzeuge, die Taar dagegen ziehen

mit genetisch manipulierten Recken zu Felde. Die HauptLast der

Gefechte tragen aber eigentlich jeweils nurvierTypen (zwei Infan-

teristen, ein Flugzeug und eine mobile Artillerie), der Rest besteht

aus stationären Defensivgeschützen und Minen, »fliegenden Ärz-

ten« und einer Erntemaschine. Nur in wenigen Missionen erhält-

A Sämtliche Bauwerke werden
automatisch auf der Plattform

errichtet. Links unten erblicken

Sie eine stationierte Erntemaschi-
ne, von Norden kommend
attackieren die Taar.

Einige wenige Missioi

Tunnellabyrinth statt

unterirdischen

f DIE FÜNF DUNKLEN ARTEFAKTE ^

Eines der originellsten Features BMlH Solaris spielt vor

von Dark Colony sind die insge- HS^H al,em tagsüber
samt fünf Artefakte, die in einigen 9 seine Stärke aus,

der Szenarien versteckt sind und ^k^k^k^H denn ei absorbiert

sich manchmal als gewinnbrin- das Sonnenlicht und fokussiert es

gende Waffe erweisen: zu einem tödlichen Energiestrahl.M Tektaara gräbt sich Liifia Tek sendetH in den Boden ein -.1 UltraschallwellenH und ist in der Lage, V^^^m atls
'
die hemi Geg-

^kVü^kH die Gedanken nied- H ner Angstgefühle
rigerer Lebensformen so zu mani- auslösen, so daß sie in Panik das

pulieren, daß sie zeitweise zum Kampfgebiet verlassen.

Feind überlaufen. M Kaox ist eine mehr^1 °er Maktor wurde H als zweischneidigeH einst als Abfallbe- H Waffe, denn mit

|fl seifiger konstruiert, Kc^H ihren fünf SichelnH nun verschluckt er rast sie willkürlich über die Land-

sämtliche feindlichen Einheiten, schaft und mäht dort Freund wie
die sich in seine Nähe wagen. Feind nieder.

Zerstörte Einheiten verabschieden

sich mit einer prächtigen Explosion.

lieh und zudem auch sündhaft

teuer ist zudem ein mit

besonderen Geheimwaffen

ausgerüsteter Einzelkämp-

fer.

Die Schlagkraft der meisten

Einheiten läßt sich durch

zwei Upgrades steigern,

zudem kämpfen die Taar

der Nacht, die Humanoiden

am Tag etwas besser. Am wichtigsten ist aber sicherlich der Com-
mander, der als einer der wenigen bis in nachfolgende Missio-

nen überdauert. Der verfügt nicht nur über eine enorme Feuer-

kraft und die Fähigkeit, sich selbst zu heilen, sondern ist dar-

über hinaus dazu in der Lage, die ihn begleitenden Truppen zu

einer erhöhten Leistung anzuspornen. Auch steigt seine Kampf-

kraft mit jedem gewonnenen Gefecht, und wird er mal tödlich

verwundet, holt ihn automatisch ein Fluggerät ab, um ihn nach

einiger Wartezeit in alter Frische wieder über dem Schlachtfeld

abzusetzen.

Nach einem furchtbar streifigen Renderintro respektive einer Zwi-

schensequenz ähnlich bescheidener Qualität erfolgt die Missi-

onsbeschreibung. Danach geht es hinaus in die isometrische

Landschaft, die sich entweder als Wüste oder als Dschungel prä-

sentiert. Einige Einsätze sind auch unter Tage in einem laby-

rinthischen TunneLsystem auszufechten. Aufgrund des nicht

abschaltbaren Kriegsnebels erblicken Sie dort nur die gegneri-



sehen Einheiten in unmittelbarer

Nähe. Sämtliche der fünf zumeist aus-

baufähigen Gebäude (Fabrik, For-

schung ...) plazieren Sie auf einer

fünfseitigen Plattform, die bereits zu

SpieLbeginn in der Landschaft thront.

Die für Bautätigkeiten und Rekrutie-

rungen nötige Währung trägt den

prosaischen Namen »Petra-7«. Hier-

bei handelt es sich um ein Gas, das

den in der Landschaft verstreuten

Geysiren entströmt und das Sie durch

darauf gesetzte Erntemaschinen

direkt vor Ort einheimsen. Da diese

Rohstoffquellen nach einiger Zeit versiegen und zumeist auch

nicht aLlzu ergiebig sind, soLLten Sie tunLichst mehrere davon im

Betrieb halten - und auch vor feindlichen Angriffen schützen.

Praktischerweise dürfen Sie in den Gebäuden beliebig viele Ein-

heiten in Auftrag geben, dort stehen sie dann - sofern die Bar-

schaft ausreicht - sofort parat.

Ihre Armee dirigieren Sie der Genre-Tradition fol-

gend entweder einzeln oder als beliebig große,

da per Maus eingerahmte, Truppe umher. Sie set-

zen Wegpunkte, lassen die Jungs um ein zuvor

bestimmtes Gebiet patroullieren oder befehlen

Ihnen, ohne auf den Feind zu achten, schneLLstens

zu einem bestimmten Punkt zu marschieren. Per

Hotkey dürfen Sie auch sämtliche Truppen oder

Infanteristen, die im momentanen Bildausschnitt

sichtbar sind, zur Gruppe zusammenfassen.

Während der überaus turbulenten Kämpfe sollten

Sie Ihre Basis und Rohstoffquellen fest im Auge

behalten, denn die recht stoischen Kämpfer besit-

zen ein wahres Beamten naturell - des öfteren

schauen Sie tatenlos zu, wie einer Ihrer nahebei

stehenden Kollegen vom Feind verhackstückt

wird. Daher besteht der äußerst hektische spiele-

rische Alltag zum Großteil darin, sämtliche Ern-

temaschinen zu überwachen und vor feindlichen Übergriffen zu

schützen. Im darauffolgenden wüsten Kampfgetümmel gewinnt

dann auch weniger der vorausschauende Planer als vieLmehr

der eifrige Massenproduzent von Rüstungsgütern. (md)

Verstärkungen und

Gebäude trudeln

per UFO ein. *
Um die aktiven Geysire sollten Sie schlagkräf-

tige Truppen stationieren, damit sich nicht

der Feind das Gas zunutze macht. T

HANFRED DUY

Was nützen mir all die herrlichen Explosionen, Sc hattenwürfe und

Uchteffekte, was habe ich von den vielen originellen spielerischen

Details, wenn es dafür an grundsätzlichen Dingen hapert? Eigentlich

sollte man ja meinen, daß die viel zu geringe Anzahl unterschiedli-

cher Einheiten und Gebäude zumindest ein strategisch ambitioniertes

und übersichtliches Spielvergnügen zur Folge haben. Leider ist das

Gegenteil der Fall. Die überall auf der Landkarte verstreuten Rohstoff-

quellen müssen erstens besetzt und zweitens beschützt werden. Da

meine Jungs zudem äußerst zögerlich auf feindliche Attacken rea-

gieren, bin ich die meiste Zeit damit beschäftigt, die faulen Kerle zur

Arbeit anzutreiben - was aufgrund der etwas trägen und ungenauen

Steuerung zur echten Vollzeitbeschäftigung ausartet.

Die isometrische Sichtweise hat schließlich auch so ihre Tücken, denn

nur allzu oft verbergen sich wahre Heerscharen hinter dem überho-

hen Gebäude. Trotz der zehnfach variablen Geschwindigkeit sind vor

allem ultraschnelle Reaktionen erforderlich. Die einzelnen Missionen

gewinnen Sie in aller Regel durch sture Massenproduktion. Und da

Fließbandarbeit noch nie zu meinen Traumbeschäftigungen zählte,

konnte mich auch der allzu stereotype Spielablauf nicht übermäßig

lange begeistern. Um das noch einmal klar zu stellen; Dark Colony

ist sicherlich kein übles Spiel, vermag jedoch nur kurzfristig zu moti-

vieren und schneidet insbesondere im Vergleich mit der übermächti-

gen Genre-Konkurrenz eher durchschnittlich ab.

Herstellen Take 2

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spielen Zwei (perNullmodem),

acht (per Netzwerk odev Internet)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, ltl MByte RAK

Benchmark: 0®®©Ü
Sprache: Deutsch

Ausstattung: Gut

I Spieltiefe: Durchschnitt 1 Multiplayer: Gut

I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: -

PC PLAYER WERTUNG

*••



Strategiespiel lüi Fortgeschrittene und Profis

OENONWORID
Während Wellen von Echtzeit-Strategiespielen auf uns
einbranden, kommt aus Aachen die rundenbasierte

Umsetzung eines Brettspiels. In »Demonworld« führen
Sie als Befehlshaber eines Fantasy-Landes Ihre Heer-
scharen in den Kampf gegen Hexen und Dämonen.

An allen Enden des »Demonworld«-

Impenums brodeln Aufstände. Daher

erhalten Sie den Befehl über ein ritterliches

Heer sowie den Auftrag, für Ordnung im

Lande zu sorgen. Die Kampagne umfaßt 50

in sechs Kapiteln unterteilte Szenarien, die

auf einer aus der schrägen Draufsicht

gezeigten Landkarte auszufechten sind.

Dazwischen gelangen sechs Renderfilmchen

zur Aufführung, denen ebenso viele Spezial-

aufträge foLgen. Dort kämpfen Sie mit bis

zu sechs Helden in unterirdischen Gewöl-

ben, Festungen, Wäldern und Städten.

Der hübschen Präsenta-

tion sehen Sie die

Abstammung vom gleich-

namigen Brettspiel deut-

lich an. Auch hier agieren

Sie auf einer Hexfeldkar-

te, die mit Wiesen, Wäl-

dern und Schneefeldern

drapiert wurden. Anzei-

gen laßt sie sich in drei

Auflösungen von 640 mal

480 bis zu 1024 mal 1280

Bildpunkten, was einen

jeweils unterschiedlich großen Bildausschnitt zur Folge hat. Auf-

grund des Schlachtennebels erkennen Sie stets nur die in der Nähe

befindlichen Feinde, manchmal verstecken sie sich auch in den

umliegenden Wäldern, Dörfern und Festungen. An einigen vor-

gegebenen Punkten postieren Sie Ihre Regimenter, die aus bis zu

20 Kämpfern bestehen, die wiederum einer der über 40 Truppen-

gattungen (Bogenschützen, Artillerie, Drachen) entstammen.

Wichtig für das Wohl und Wehe der Armee ist deren Formation.

Während Sie etwa auf einer Straße in Kolonnenform am schnell-

sten vorankommen, ist im Falle eines Sturmangriffs die Keilfor-

mation vorzuziehen. Attacken beginnen stets noch in derselben

Runde - vorausgesetzt, die Truppe hat nach der Bewegung noch

genügend Aktionspunkte. Nach der Schlacht gibt es gesteigerte

Kampfwerte für die Überlebenden, verletzte Recken dagegen lan-

den in einem Truppenpool, aus dem Sie Ihre Armee für die näch-

ste Mission individuell zusammenstellen. Darüber hinaus machen

runde drei Dutzend besonders kampfstarke Einzelkämpfer wie Hei-
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den Schlach-

ten informie-
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A Mit dem Truppenbuch verwalten Sie zwischei

Schlachten Ihre Einheiten.

den, Hexen oder Eisriesen das Spielfeld unsicher. Die in sieben

Arten wählbaren Magier werfen dagegen mit rund 50 magischen

Sprüchen um sich. Auf der Landkarte lagern zudem insgesamt 28

besonders schlagkräftige Waffen und gesundheitsfördernde HeiL-

tränke, die der Kampfkraft Ihrer Regimenter zugute kommen.

Nachschub, KI, Angriffsstärke und Zugzeit des Computergegners ver-

ändern Sie per Optionsfeld. Auf dem SpieLfeld öffnen Sie durch den

Rechtsklick auf einen Ihrer Untergebenen das Aktionsmenü, dort

rufen Sie auch 5peziaLfunktionen wie einen Fernkampf oder einen

Zauberspruch auf. Selbst Wegpunkte lassen sich so oder mittels Hot-

keys setzen und eine Undo-Funktion steht ebenfalls zur Verfügung.

PC PLAYER 11/97



Für Überblick im Heer sorgen die EinheitentabeLle und ein Infor-

mation sfenster, über den Fortgang der Geschichte berichtet ein mit

rund dreistündiger Sprachausgabe versehenes Tagebuch. In den

ansprechend gestalteten und mit schönen Lichteffekten ausgestat-

teten Iso-Missionen bewegen Sie - ebenfalls im Rundentakt - bis

zu sechs HeLden einzeln umher, um Gefangene zu befreien und

besondere Waffen aufzufinden. Im Gegensatz zu den Armeen der

Oberwelt sind hier vornehmlich Zweikämpfe angesagt. Mit der Prä-

MANFRED DUY

Demonworld wird sicherlich nicht nur die Freunde des gleichnamigen

Brettspiels ansprechen. Denn das atmosphärische Geschehen wurde mit

seinen über 60 000 Animationen insbesondere für Genreverhältnisse sehr

ansprechend in Szene gesetzt. Oas Spielgeschehen ist reich an takti-

schen Finessen und dürfte selbst Hardcore-Strategen zufrieden stellen -

zumal der Gegner sehr geschickt agiert. Die recht spannende Hinter-

grundgeschichte ist von epischer Länge und verdient es eigentlich, als

Fantasy-Buch veröffentlicht zu werden. An Diablo-Qualitäten reichen die

Iso-Missionen zwar nicht heran, aber eine willkommene Abwechslung

vom ansonsten vorherrschenden Armeengeschiebe, das auf der norma-

len Landkarte angesagt ist, sind sie allemal.

Zwar hätte ich mir auch ein Forschungselement, etwas abwechslungs-

reichere Melodien und einen separaten Landschafts-Editor gewünscht,

als Trost sind aber wenigstens die Spielwerte der Kampagne, der zehn

separat spielbaren Einzelmissionen und der zwölf Mehrspielerkarten edi-

tierbar. Ikarion denkt übrigens jetzt bereits üher eine Zusatz-CD mit neuen

Einheiten und Landkarten nach. Dort werden dann auch die Orks zu fin-

den sein, die von so manchem bereits im Basisspiel vermutet wurden.

sentation haben sich die Designer sehr vieL Mühe gegeben. Die Ein-

heiten sind detailliert gestaltet und ansprechend animiert. Moral-

stärkende Standartenträger sind genauso zu erkennen wie Musiker,

die den FormationswechseL vereinfachen.

(Michael Eckl/md)

Die geänderten Zwischensequen-

zen nehmen den gesamten Bild-

schirm ein.

DEMONWORID

Hersteller: Ikarion

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer his zwei

(an einem PC, per Netzwerk oder Nullmodem)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 32 MByte RAM

Benchmark: 0®@®£
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut l Spieltiefe: Gut

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut

I Multiplayer: Durchschnitt

I Übersetzung: -

PC PLAYER WERTUNG

**•*
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis

fQNE

Aus solchen Tone-Seen ziehen die Lebewe-
sen dieser Welt ihre Energie.

Nach »Ascendancy« wurde es sehr ruhig um die kali-

fornische Spielfirma Logic Factory. Jetzt sind sie

wieder da mit einem weiteren Strategietitel, der wie-

der eine unübliche Herausforderung in einem weit

entfernten Universum bietet.

Ohne Frage ist »Leviathan - The Tone Rebellion« ein Echtzeit-

Strategiespiel. Seit dem von »Dune 2« und »Command &
Conquer« ausgelösten Boom denken viele nur an solch populäre

KampfspektakeL Allein in dieser PC-

Player-Ausgabe können Sie sich von genü-

gend Nachahmern ein genaues Bild machen.

Leviathan ist per Definition ähnlich, spie-

lerisch jedoch meilenweit davon entfernt.

Auf einem in Raum und Zeit weit entfern-

ten Planeten lebten lange vier friedliche

Völker von Schwebern, die ihre gesamte

Energie aus einer magischen Masse, Tone

genannt, bezogen. Dieses quoll in kleinen

Seen aus dem Inneren

ihrer Welt. So vollkom-

men, wie die Schweber

waren, mußte das konzen-

trierte Böse, der Leviat-

han, sein Dasein unter der

Erdoberfläche fristen.

Aber auch der Chaos-Dra-

che der Urzeit schaffte es,

die Quelle der Energie

anzuzapfen und wuchs zu

einem mächtigen Wesen

heran. Als er die Ober-

fläche erreichte, konnten

sich diefriedlichen Schwe-

ber nicht wehren, der Bösewicht tötete alle und zersplitterte die

Welt in kleine Teile. Ein paar schlafende Schweber, die in ihren

Haupthäusern sicher vor dem Angriff waren, wachten nach einer

kleinen Ewigkeit auf, und fanden auf den Teilstücken ihres Pla-

neten jeweils eine unverseuchte Tone-Quelle. Der Zeitpunkt zur

Wiedervereinigung war günstig, der Leviathan faul geworden,

und magische Brücken warteten nur darauf, geöffnet zu werden,

um die Schweber zusammen das Böse bekämpfen zu lassen.

So mystisch die Hintergrundgeschichte, so überraschend

geheimnisvoll präsentiert sich auch das Spiel. Zu Beginn ent-

scheiden Sie sich für eine der vier Rassen. Ein Einzelspieler Legt

A Auf dem ersten Planeten müssen die Tarks noch
nicht mit viel Widerstand rechnen, während sie sich

für den Kampf gegen den Leviathan rüsten.

Das Intro zeigt, wie die idyllische Welt der Schweber durch die

Tentakel des Leviathans zerstört wird.

zudem noch den gewünschten der drei

Schwierigkeitsgrade sowie die Anzahl der

Teilplaneten fest. Im Netzwerk dürfen sich

die vier Spieler auch gegenseitig bekämpfen,

was aber verheerende Erfolgsaussichten im

Endkampf gegen den Schurken bedeutet.

Ihrem ersten wiedererwachten Schweber

befehlen Sie den Bau eines Tone-Verhärters.

Dieses Gebäude produziert Bau-Tone, den Sie

zur Errichtung weiterer Strukturen benötigen. Nach und nach

werden die Schweber munter und lassen sich als Arbeiter ein-

setzen. Um den Planeten zu erforschen, müssen Sie Tone-Ver-

teiler auf der Oberfläche plazieren, was Ihnen auch den Platz

schafft, zusätzliche Gebäude zu bauen. Der schlummernde Levia-

than bemerkt das Erwachen Ihres Volkes und schickt verschie-

dene Kreaturen aus, um Ihre Expansion zu vereiteln. In soge-

nannten Dojos bilden Sie die Arbeiter zu Nahkämpfern aus. Im

Verlauf des Spiels kommen für jede der Rassen auch Fernkämp-

fer und Magier hinzu, die zur Beseitigung des Bösen ihre star-

ken Waffen einsetzen.
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So finden Sie Ihr Spiel

:
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1:Action 2:Simulation e :
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&ZÖSS Münster

Am Stadtgraben 50

48143Münster

Tel. 0251 -511160
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Laden &Versand
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Fax. 0231 -53 11333
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-
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7th Legion
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Top -Spiele auf CD ROM
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iDarkReign* d 84.-
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Dark Earth* d 79.-

I Pazifik Admiral d

Simulation total!

I F1 Manager prof.* d 69.-

I Imperialismus d 69.-

I M.A.X. d 35.-

| Outpost 2
*

d 77,-

CL) Bundles

Sport total

Anstoß 2 d 77,

FIFASoccer98* d 79,

Links LS 98 efd 79,

NHL Hockey 98' d

mrm+mmtmm
......

Hardware

Abenteuer total!

I Jack Orlando d

iMonkey Island 3" d

I Resident Evil 3Dfx d

| Starfleet Academy' d

Ballern total!

I MDK3Dlx(!!!!!!l!l!) d

I Redneck Rampage e

JediKnight*3Dfx e

0utlaws3Dfx d

m-
.

84,

74,
.'.

GoldGa.

C&C2 Vergeltung d

Earth 2140 Mission d

SHRAK"'--

F1GP

Leistung pur !
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1 FlRacing*nur3Dfx d 79.- 1

I MotoRacer3Dfx d 75.- 1

1 Carmageddon d 69.- 1

1 Rally Racing97 d 49.-
|

Flieqen total!

Shadowso.t.Empire e

ExtremeAssault d
:lightsimulator98 d

Flying Corps 3Dfx d

74.-

69,

119,

44,



Die Brücke zum Zentrum des Übels ist geöff-

net: Das erste gebrochene Siegel, »Na Ton«,
verursacht Sklaverei.

Um Krieger zu erschaffen, benötigen Sie

Tone-Kristalle, diein einer separaten Anla-

ge wachsen. Wenn Sie Ihren Heimatpla-

neten völlig erforscht haben, erfahren Sie

den Ursprung der gegnerischen Krea-

turen: Der Leviathan hat große Struktu-

ren auf Tone-Seen errichtet, die mit der

energiespendenden 5ubstanz solche

Geschöpfe ins Leben rufen. Haben Sie alle

Strukturen zerstört, kann der Leviathan

auf dieser Welt kein Unheil mehr anrichten. Sie stoßen auch auf

eine Brücke und einen passenden Schlüssel, um Ihnen den Zugang

zu einem weiteren Planeten zu öffnen. Sie sollten nach der Rücker-

oberung der ersten Welt eine kleine Pause einlegen und einiges

von den drei Tone-Arten in dem Hauptfiaus einlagern. Sie sind näm-
lich in der Lage, Gebäude zu teleportieren, was Ihnen den Anfang

auf einer neuen Welt maßgeblich erleichtert. Denn auch der Feind

ruht nicht und auf der anderen Seite der Brücke erwarten Sie oft

viele Gegner und Verteidigungstürme des Bösen. AlLe Anlagen, die

Sie erbauen, werden meist sofort attackiert und haben äußerst

begrenzte Chancen, die Angriffe zu überstehen. Lassen Sie jedoch

ein Dojo auf der Oberfläche materialisieren, haben Sie sofort drei

Kämpfer zur Verfügung, um Ihr Vorhaben zu unterstützen. Zwar ist

ALEX BRANTE

Zu sagen, daß Sie Leviathan entweder lieben oder hassen werden,
wäre doch zu einfach. Das fantasy-mäßige Ambiente mit den Sphären-
Klängen im Hintergrund ist sicher nicht jedermanns Sache. Aber das
Spiel bietet nicht nur eine hervorragende Steuerung, sondern auch
einen in sich logischen Spielverlauf.

Grafik und Sound sind ungewöhnlich, doch nicht schlecht. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist variabel einstellbar, und es kommt nie zuviel Hektik

oder Langeweile auf. Ich kann dem Spiel höchstens vorwerfen, daß
es - nachdem ich mich eingewöhnt habe - etwas eintönig wird. Die

Eroberung jedes Planeten vollzieht sich nach dem gleichen Muster.

Haben Sie erstmal eine funktionierende Taktik ausgetüftelt, brauchen

Sie diese nur immer wieder anzuwenden. Unterm Strich bleibt

aber ein solides Spiel mit originellen Ansätzen und viel Komfort,

so daß es eine gelungene Abwechslung zu den üblichen Vertretern

dieses Genres bietet.

es Ihnen auch erlaubt, die Schweber ohne Behausung Loszu-

schicken, aber die Notwendigkeit, Ihre Waffen ständig neu aufzu-

laden, würde nur einen kurzen Zwischenstop zulassen. Sie sollten

auch unbedingt Ihr Haupthaus teleportieren, da der eingelagerte

Tone sofort verfügbar ist und Ihre Arbeiter nicht den Langen Weg
zurück zum Heimatplaneten antreten müssen.

So besiedeln Sie einen PLaneten nach dem anderen, bis Sie zum
Kern des Bösen vorstoßen. Dort warten die acht Siegel, die der

Leviathan aufgebrochen hat und die Sie wieder schließen müs-

sen, um das Böse zu besiegen. Jedes Siegel benötigt eine heili-

ge Schrift, und Sie brauchen einen »AuserwähLten«, der die Macht

besitzt, die Siegel zu schließen. Das Unge-

heuer wird auch nicht tatenlos zusehen und

Ihnen viele mächtige Kreaturen auf den Hals

hetzen. Um die heiLigen Schriften zu bergen,

brauchen Sie Artefakte: Acht alte Monumente

wurden beschädigt, und die zurückgebrachten

Artefakte enthüllen deren Geheimnisse.

Die Bedienung des Spiels ist erfreulich einfach

und komfortabel. Sie müssen nichtjeden Arbei-

ter einzeln befehlen, sondern nur die Gebäude

in Auftrag geben. Auf einen Blick sehen Sie alle

Vorhaben und wie weit sie voran geschritten

sind. Wenn Ihnen an der schnellen Fertigstel-

lung einer Anlage besonders viel liegt, stellen

Sie die Prioritätsstufe wahlweise auf »hoch« oder gar »exklusiv«,

bei letzterem konzentrieren sich Ihre Arbeiter voll auf das ange-

gebene Projekt. Etwas ungewohnt und leicht umständlich ist nur

das Kommandieren der Kämpfer: Diese lassen sich nicht in Grup-

pen zusammenfassen, sondern treten zwangsläufig in Dreier-For-

mation auf. Jedes Dojo faßt nur drei Krieger, die später im Spiel

auch aufgewertet werden. Sobald Sie einen Recken

anklicken, befehligen Sie sofort die ganze Trup-

pe. Riesige Schlachten finden aber selten statt,

durch die begrenzte Anzahl von Schwebern

ist eine große Armee eher unklug, da Sie

sonst keine Arbeiter mehr besitzen. Ihre /fc
Einheiten sterben nur selten, weil Sie in

kritischen Situationen von allein nach

Hause fliegen, um sich von den schweren

Attacken zu regenerieren. (ab)

IH!MM!I*H.'
Hersteller:

Betriebssystem:

Anzahl der Spieler:

Furtsaft

Windows 95

Einer (an einem PC),

bis vier (per Netzwerk)

JMSSK
Empfohlene Hardware:

Pentium/90, 16 MByte RAM

Benchmark: ®®®®<
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut

Ausstattung: Gut

I Spieltiefe: Durchschnitt

I Komfort: Gut

Multiplayer: Gut

Übersetzung: Durchschnitt

****
PC PLAYER 11/97
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Sti alegiespiel für Profis

7TN LEGION
Endzeitstimmung auf der Erde, zwei Grup
pen von Überlebenden kämpfen um
die Weltherrschaft. Auch wenn
Ihnen dieses Szenario bekannt

vorkommen mag, hat »7th
Legion« doch noch eine Menge
innovativer Ideen zu bieten.

Cur jedes neues Echtzeit-Strategiespiel stellt sich die große
I Preisfrage: »Was unterscheidet dieses Produkt von allen ande-

ren?« Schon vordem ersten Start von »7th Legion«, beim Durch-

lesen des Handbuchs, lassen sich hier zwei frappierende Unter-

schiede feststellen. Zum einen kümmern Sie sich nicht um den

Abbau von irgendwelchen Ressourcen, sondern nehmen das

lebensnotwendige Geld nurdurch den Abschuß gegnerischer Ein-

heiten oder durch herumliegende Kisten ein. Zum anderen kom-

men insgesamt 52 Karten zum Einsatz, die Sie zur rechten Zeit

ausspielen müssen. Wir reden nicht von irgendwelchen Land-

karten, sondern Ereigniskarten, die Sie schon in ähnlicher Form

von diversen Brettspielen her kennen.

Mit der Wahl zwischen der siebten Legion und den sogenannten

»Auserwählten« stehen dann unterschiedliche Einheiten zum
Erreichen derjeweils 16 Missionsziele bereit. Nur selten bekom-

men Sie die Chance, eine »Command & Conquer«-ähnliche Basis

aufzubauen. Oft ist nur eine begrenzte Zahl beweglicher Einhei-

ten verfügbar. Mal müssen Sie eine gegnerische Basis zerstören,

hier und da gibt es auch Innenmis-

sionen, wo Sie mit Elitetruppen

gegen eine Horde von Wachen ein

Gebäude infiltrieren.

Sie stellen recht früh fest, daß ohne

genaue Kenntnis der Auswirkungen

der Karten manche Missionen aus-

T sichtslos bleiben. Am Start jeder

I Mission haben Sie drei überlebens-

wichtige Ereigniskarten. Dazu

gesellen sich weitere bei jederzwei-

ten Budgetzuweisung. Scheitern

Ihre Truppen, beginnen Sie die Mis-

sion von neuem. Sie werden bemer-

ken, daß Sie nicht immer die glei-

chen Karten erhalten. Das kann

sehr wohl bedeuten, daß Sie ein

Quentchen Glück beim Start brau-

chen, um eine gestellte Aufgabe

überhaupt zu bewältigen.

Erfahrene Echtzeit-Strategen, dievon diesen Zufallskarten nicht

angetan sind, werden sich beim Basisausbau und den ver-

schiedenen Einheiten trotzdem heimisch fühLen. Neben einer

Mit dem Einsatz einer Chaos-Karte

spielt der Venom-Typhoon verrückt

und greift eigene Einheiten an.

Art Bauhof errichten Sie Kasernen und

Fahrzeugfabriken, Krankenhäuser

und Reparaturwerkstätten. Beide Sei-

ten können auf die gleichen Gebäu-

detypen zu identischen Preisen zugreifen, inklusive einem Hi-

Tech-Labor. Mit letzterem werten Sie - natürlich für einen saf-

tigen Preis - Ihre anderen Gebäude auf, die dann stärker

ausgerüstete Einheiten produzieren und effizienter arbeiten.

Vieles, wie der nachwachsende Nebel, das Gruppieren von Trup-

pen und das mit Schluchten durchzogeneTerrain, erinnert stark

an bekannte Vertreter dieses Genres. Einige Innovationen las-

sen jedoch aufhorchen: So haben Sie die Wahl zwischen drei

Bewegungsmodi. Treffen Ihre Einheiten auf dem Weg zum Ziel-

punkt auf gegnerisches Feuer, werden sie es ignorieren, wenn
sie defensiv eingestellt sind. Haben Sie Ihren Jungs eine

aggressive Haltung befohlen, beseitigen Sie Störfaktoren

sofort, und Ihre Kämpfer gewinnen Erfahrungspunkte.

7th Legion erlaubt sowohl Modem- als auch Netzwerkverbin-

dungen für Mehrspielerpartien. Der »Host« bestimmt die Tech-

nologiestufe, Gegner-KI und Anfangscredits des Spiels. Neben

der Weltherrschaft steht auch der beliebte »Capture the flag«-

Modus zur Wahl. Löblich ist die Option für Einzelspieler, gegen

einen PC- kontrollierten Gegner auf den Mehrspielerkarten anzu-

treten, und zwar in drei Schwierigkeitsstufen. (ab)

' JSllV, __

iÜSSL/f*

Dies ist die letzte Bastion der 7th Legion - interessanterweise verwirrt
das Spiel Sie, indem es auf dem Radar die roten Truppen blau, und die
blauen orange kennzeichnet.

PC PLAYER 11/97



Ein kleines

Gemetzel

zwischen

einem

Crusador-

Panzer und

einem

Dominator-

Mech.

ALEX BRANTE

So richtig überzeugen kann mich das Spielprinzip von 7th Legion nicht.

Mal davon abgesehen, daß die Ereigniskarten sehr ungewöhnlich für

das Genre sind, stört mich auch die Steuerung. Meine Einheiten rea-

gieren manchmal nicht auf Befehle oder machen sich aus dem Staub,

um in den sicheren Tod zu laufen, während ich gerade mit dem Basis-

ausbau beschäftigt bin. Der Schwierigkeitsgrad ist fast an der Schmerz-

grenze angesetzt, was natürlich auch an den Karten liegt. Wer alles

andere richtig macht, aber eine essentielle Karte zum falschen Zeit-

punkt ausspielt, hat die Mission schon so gut wie verloren. Zudem pro-

voziert die vorherrschende Hektik weitere Fehler, die Spielgeschwin-

digkeit läßt sich ärgerlicherweise nicht variieren.

Auf der Haben-Seite bietet 7th Legion viele Innovationen. Die gelegent-

lich lästigen Karten funktionieren auch häufig wie die Zaubersprüche

aus Warcraft 2 und können für viel Aufregung sorgen. Stupide Massen-

schlachten führen kaum zum Erfolg, die unterschiedlichen Einheiten müs-

sen taktisch klug eingesetzt werden. Ungünstig für Microprose ist das

gleichzeitige Erscheinen der hochklassigen Konkurrenz in Form von Dark

Reign und Total Annihilation. Auch wenn diese momentan vorzuziehen

sind, kann 7th Legion mit interessanter Abwechslung aufwarten.

Hersteller: Microprose

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer (an einem PC),

zwei (per Modem), bis vier (per Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 32 MByte RAH

Benchmark: 0®<3>®(3

Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Gut

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt

PC PLAYER WERTUNG
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MulTiMEdiA
SofT

Cctmputerfy tele/

http://www.multimedia-soft.de

Spieleladen &
Online - Cafe
Viele MMS-Läden mit

lokalen Netzwerken oder

Internet -Anschlüssen!

Spielen in gemütlicher

Atmosphäre, die neuesten
Games testen oder

Computerzeitschriften lesen,

Einführung in Rollenspiele

(Battletech, Warhammer,
etc), viele Brettspiele

vorrätig. Besuchen Sie Ihren

MultiMedia Soft Laden.

Ständig Sonderangebote

vorrätig.

Info £3 Info E3 Info

Geschäfts- und

Franchise-Partner
Sie wollen sich selbständig

machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie

sich jetzt Ihren Standort für einen

MultiMedia Soft Laden mit oder

ohne Online-Cafe. Fordern Sie

schriftlich das Infoschreiben an:

MulTiMEdiA SofT
52349 DÜREN Josef Sduegel Slr.SO

MulTiMediA Sofi_
finden Sie in:

13349 BERLIN
Müllerstraße 70 S 030-4520392

Computer-Spielen vor Ort

15890 EISENHÜTTENSTADT
rursiü'iUürger Str. 64 Q 03364-72595

Netzwerk -Spieler im Laden

27232 SULINGEN
Lange Straße 42 e 04271 -6920

Netzwerk- Spieler im Laden

33093 PADERBORN
Marienstf. 19 81 05251-296505

47441 MOERS
Neuer Wiiü 2-A S 02841 -21?

Ki nder-Computerschu le , 1 n sta 1 1
-Sc

82515 WOLFRATSHAUSEN
Obermarkt 48 3 08171-910600

Computer-Spielen uof Ort

MulriMEdiA SofT BÜRO
ZENTRALER EINKAUF
5ü:J-1ii lJuifHN Jose! Sctwegel Sir. SD

ffi 02421-28100 FAX 281020

Zubehör

Bitte nur

Händleranfragen

Groß Electronic
Computerspiele + Zubehör

Bahnhofstraße 3

D- 941 33 Röhrnbach
Tel, 085 82/96 05-0
Fax 08582/9605-99



Strateaiespiel für Einsleiaei

PIRATES: CAPTAIN'S QUEST

Selbst die Seeschlachten erii

stark an Sid Meiers Pirates.

Während Taschendiebe, Raubmörder und Vergewalti-

ger auf der ganzen Welt kein besonders positives

Ansehen genießen, gibt es eine nicht enden wollen-

de Romantisierung des Freibeutertums. Auch »Pira-

tes: Captain's Quest« stimmt ein in den Lobgesang

aus und von rauhen Seemannskehlen.

Wer hat nicht schon einmal davon geträumt, Pirat zu sein:

VieL frische SeeLuft, spannende Abenteuer, glitzernde

Schätze, interessante Tiefseetouren beim KielhoLen, Skorbut und

was sonst noch so ein Seemannsdasein

lebenswert macht. »Pirates: Captain's

Quest« ist eigentlich ein Lernspiel für Kin-

der, gibt jedoch auch älteren Semestern

mit ausgeprägten Seeräubertendenzen

das Steuerruder in die Hand und den Drei-

spitzauf den Kopf. ALs Kapitän einer Pira-

tenfregatte durchqueren Sie die Karibik,

überfaLLen umherdümpelnde Schiffe und

hüten sich, den monatlichen Beitrag in die Rentenkasse zu zah-

len. Ihr Ziel: eine ordentliche Menge Schiffe zu kapern und einen

zu Spielbeginn festgelegten Batzen Gold zu verdienen. Das ganze

Spektakel orientiert sich hierbei an Urväterchen »Pirates« von

Microprose. Nur daß Sie Ihre Fregatte im Gegensatz dazu, nicht

aus der bekannten isometrischen Draufsicht steuern. Vielmehr

stehen Sie mit beiden Beinen fest auf dem Deck und bugsieren

das schaukelnde Gefährt über dreidimensionale Meere, während

Ihre virtuelle Crew dreckige Seemannslieder gröLt. Sind andere

VOLKER SCHÜTZ

Ich habe SirJ Meiers Pirates ungeheuer gerne gespielt. Und selbst die

Tatsache, daß die Multimedia -Abteilung von Discovery Channel das

alte Spielprinzip in Absprache mit Microprose wieder aufbereitet, kann

einen Seemann wie mich nicht erschüttern. Ganz im Gegenteil, ich

bin ob der mehr oder weniger kindgerechten Umsetzung gerührt. Die

eingestreuten Informationen beispielsweise werten das Spiel deutlich

auf. Vor allem deswegen, weil sie definitiv über die Allgemeinplätze

des Freibeutertums hinausgehen. Ich wußte vorher jedenfalls noch

nicht, daß Piraten im Dunklen aßen, um die Maden und Würmer in

ihren Gerichten besser ertragen zu können.

Ärgerlich ist hingegen, daß viele Elemente des Originals nicht beibe-

halten wurden: Ich vermisse die Wahl der Waffen bei den blutigen

Säbelduellen, die gefährliche Schatzsuche im Landesinneren oder das

Ausbeuten und Erobern von wohlhabenden Städten. Weiterhin

beschränkt sich die eigene Flotte auf eineinzelnes Schiff. Echte Kaper-

fahrten sind somit nicht drin. Dieses abgespeckte Pirates ist für altern-

de Vollblutpiraten zu einfach, für die neun Jahre alte Zielgruppe wahr-

scheinlich zu komplex. Schade eigentlich, denn mit einer exakteren

Umsetzung hätte dieses Programm durchaus auch für eingeschwore-

ne Pirates-Fans eine echte Bereicherung sein können.

Schiff ahoi; Wenn die Engländer nicht betdrehen,

sprechen gleich die Kanonen.

Schiffe in Sicht, macht sich der Ausguck Lauthals

bemerkbar. Willigen Sie in ein Seegefecht ein,

schaltet die Ansicht um, und allen Pirates-Fans bie-

tet sich ein gewohnter Anblick: Zwei kleine Schif-

fe aus der Vogelperspektive umkreisen einander und beharken

sich gnaden Los mit KanonenkugeLn. Haben die beiden hölzernen

Kontrahenten erstmal Rammkurs eingeschlagen und sich dar-

aufhin ineinander verkeilt,

beginnt die eigentliche Kape-

rung. Auf der Brücke duellieren

sich die beiden Kapitäne auf

Leben und fod. Der Sieger zieht

mit der Ladung des Gegners von

dannen und verhökert sie im

nächstgelegenen Hafen. Das

einzig wirklich neue Element

gegenüber dem Original stellt

die »Piraten-Datenbank« dar.

Ein Logbuch enthält aLlerlei

Lehrreiche Informationen in geschriebener und gesprochener

Form über die Piraten und ihr nicht immer einfaches Leben, (vs)

Seit Kapitän Eiaine aus Monkey
Island herrscht Gleichberechti-

gung an Deck: zwei Piratenbräute

n Säbelrasseln.

PIRATES CAPTAIN'S QUEST

Hersteller:

Betriebssystem:

Anzahl der Spieler:

Discovery Channel

Window 95

Empfohlene Hardware:

Pentium/90, 16 MByte RAM

Benchmark: ®®@®<i
Sprache: Englisch

Präsentation: Gut

Ausstattung: Schlecht

j
Spieltiefe: Durchschnitt

I Komfort: Durchschnitt
I

Multiplayer: nicht vorh.

Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNG
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Das rechts oben postierte Rodungsfahrzeug hat 600 Ein-

heiten Holz geladen und ist vor dem braunen Untergrund
kaum auszumachen.

Strateglespiel für Einsleiger

till'Al\ JAK
Ein paar Schwalben allein machen bekanntlich noch
keinen Sommer, und anderthalb interessante Ideen
genügen auch nicht, um ein ansonsten mäßiges run-

denbasiertes Hexfeld-Strategical in höhere Wer-
tungsregionen zu hieven.

Die im 28. Jahrhundert ange-

siedelte Hintergrundge-

schichte berichtet von der Mars-

koLonisierung durch zwei Bevöl-

kerungsgruppen. Um einem

drohenden Kometeneinschlag zu

entgehen, muß sich die vom Spie-

ler betreute Seite durch eine mit

zwanzig Einsätzen bestückte

Kampagne kämpfen. Begleitet

werden die Kämpfer von der mobi-

len Basis Terra Inc., dem zugleich

einzigen Gebäude des Spiels. Die-

ses fungiert als Produktionsstätte

für insgesamt 34 Truppentypen

(Infanterie, Jäger, Flak ...), die

Land und Luft unsicher machen. Ihre Existenz verdanken sie den

drei Rohstoffen Holz, Wasser und Erz, die wiederum aus den Wäl-

dern sowie den zuvor errichteten Minen und Brunnen stammen.

In Ermangelung einer Automatikfunktion müssen Sie Ihren Trans-

portern in jeder Runde erneut den Auftrag erteilen, zwischen den

RohstoffgueLlen und der Basis hin und her zu pendeln. Praktisch ist,

MANFRED DUY

Erneut wurde eine gute Grundidee durch viele kleine Detailmängel ver-

schenkt. Damit meine ich nicht mal so sehr die lausigen Animationen

und die stereotype Brach ial-Akustik, die beide an längst vergessene

Amiga-Zeiten erinnern. Auch der mäßige Mehrspielermodus, in dem die-

selben Karten und Truppen des Solospiels zum Zuge kommen, verges-

sen wir mal, Daß Freund und Feind aufgrund ihrer fast identischen Optik

nur schwer zu unterscheiden und vor dem farblich ähnlichen Unter-

grund teils kaum auszumachen sind, ist da schon ärgerlicher. In

Ermangelung jeglicher Hotkeys übersah ich des öfteren mehrere Fahr-

zeuge. Dies ist allerdings auch nicht weiter schlimm, da der Computer

mit einer ausgesprochenen Dämlichkeit agiert: So wirft er seine Trup-

pen stets völlig unkoordiniert als Einzelkämpfer in die Schlacht, wo sie

dann regelmäßig dem konzentrierten Kreuzfeuer meiner geballten Streit-

macht erliegen. Die ebenso stupide wie erfolgversprechendste Taktik

besteht ergo darin, zunächst zu warten, bis der Gegner seine Ressour-

cen verheizt hat, um ihn dann mit einer kampferfahrenen Übermacht

niederzuwalzen. Statt 60 Mark in diesen strategischen Azubi zu inve-

stieren, empfehle ich den Griff zu ausgereifteren und mittlerweile zum
Spartarif erhältlichen digitalen Feldherren wie Battle Isle 2 oder dem
(zeitweilig indizierten) Panzer General.

A Während des Schlagabtauschs informieren
zwei Minifenster über die entstandenen
Schäden.

Am Linken Bildrand prangt die soeben akti-

vierte mobile Fabrik Terra Inc., Einheiten mit
einem roten Stop-Zeichen wurden bereits

bewegt.

daß sich in

beklickbaren E

beliebig vieLe

auftrage auf einmal

vergeben lassen.

Unpraktisch ist dagegen, daß diese nicht wieder zu stornieren sind

und keinerlei Statistik über die bereits bestellten Fahrzeuge infor-

miert. Die Panzer, Düsenjets und Artilleristen sind im Point-und-

klick-Verfahren über die von oben gezeigte und extrem schmale

HexfeLdkarte zu manövrieren. Die jederzeit sichtbaren feindlichen

Truppen nehmen Sie noch im selben Zug unter Beschuß. Mit jeder

Attacke steigt die Kampfkraft der beteiligten Einheit, erlittene

Beschädigungen lassen sich an Ort und SteLle durch einige Runden

Wartezeit wieder ausbügeln. (mtj)

Hersteller:

Betriebssystem:

Anzahl der Spieler:

New Generation Software

MS-DOS & Windows 95

Einer bis zwei

(nacheinander an einem PC)

Empfohlene Hardware;

Pentium/90, 16 MByte RAM

Benchmark: CD®®©!
Sprache: Deutsch

Präsentation: Schlecht

Ausstattung: Schlecht I

Spieltiefe: Schlecht I

Komfort: Durchschnitt
I

Multiplayer: Schlecht

Übersetzung: -

-&-&#
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Jedes
Spiel spielen!

Ohne komplizierte

Tastaturbefehle!!!

r Command Card einlegen

- Code einlesen - fertig!!

Einfach Sensorfeld drücken
- Befehl wird sofort ausgeführt!

' sdnumi '~ « - I L -"- "-

3 —r-TT^Asofäini

k| —^iyBftiBöytB

,
- Rl latsractivB

SS*?
- ^raEoktBl

isSSSj Eidos u.v.a.

s^iibH^^ii, • -. ~ •- :

r>

Machen Sie Ihre Command Card selbst!

13 Cards von Top-Spielen gibts gratis dazu !!



Etwas schöner als beim Vorgänger und genauso wichtig: Nur r

zahlungskräftigen Sponsoren sichern Sie die finanzielle Seite,

Wirtschafmimulation für Fortgeschrittene und Profis

Fl MANAGER
PROFESSIONAL
Deutschland bleibt im Formel-1-

Fieber. Zwar können Heinz-Ha-

rald Frentzen und der »kleine

Schumi« nicht völlig überzeu-

gen, dafür läuft der Ferrari des

Perfektionisten Michael Schu-

macher wie geschmiert.

Die anhaltende Euphorie für den

Rennsport ist sicher ein Grund für

Software 2000, seinen »Fl Manager« in

einer neuen Version Wiederaufleben zu

Lassen, wie schon in der Ausgabe 10/97

berichtet. Beim Anhängset »Professio-

nal« werden natürlich Erinnerungen an

den »Bundesliga Manager« wach, der seinen Vorgänger radikal

in den Schatten stellte. Diesmal sind die Veränderungen eher

subtiler Art, was auf den ersten Blick den Käufer enttäuscht, aber

langfristig den Spielspaß anhebt.

Software 2000 war nicht bereit, die exorbitant hohen Lizenzge-

bühren zu zahlen, um mit den Originalnamen aufzuwarten. Unser

Vorzeige-Sportler Michael Schumacher heißt demnach nun also

Schuster, und bei manchen Mamen können Sie nur vermuten, wer

überhaupt gemeint ist. Der eingebaute Editor, der diesem Miß-

stand Abhilfe schafft, ist leicht zu bedienen. Er erlaubt Ihnen,

nicht nur die Namen auf den aktuellen Stand zu bringen, son-

dern sogar die Fähigkeiten der Fahrer zu beeinflussen. Da Sie

eigene PCX-Bildchen importieren können, dürfen Sie auch selbst

an den Start gehen: Im PC-Player-Team ist

VoLker Schütz übrigens der herausragende

Fahrer (er drängelt auf der Autobahn jeden

ab). Falls Sie schon den alten Fl Manager

besitzen und Ihnen die ganze Sache zu

anstrengend ist, können Sie dessen Datei-

en auch flugs importieren.

Sollten Sie schon zum langfristigen Leser-

stamm gehören und die Hefte auch fleißig

sammeln, lohnt es sich auf jeden Fall, die

Tests in den Ausgaben 8/96 und 11/96 noch

einmal durchzulesen. Viele Menüs haben

sich kaum oder gar nicht geändert, und

viele Optionen wurden eins zu eins über-

nommen. So Lassen sich wieder Spielziele

wie die Anzahl der WM-Punkte vor Beginn

festlegen, Sie suchen Vertragspartner und

A Auch mit den besten Fahre

und Ingenieuren haben Sie kaum
Siegchancen, wenn Sie sich nicht

um die Wagen- Ein Stellungen bei

jedem Rennen kummern.

®:

ERSTE HILFE

Denken Sie fiüh daran, die Verträge

mit Ihren Fahrern und Ingenieuren zu

verlängern, ansonsten stehen Sie schnell

alleine da und müssen auf schlechteres Per-

sonal zurückgreifen. Umgekehrt gilt, früh an

Ihren Wunsch-Fahrer heranzutreten.

/^^. Sollten Sie sich für ein Top-Team ent-

^^/ schieden haben, stellen Sie alle Auto-

matik-Funktionen auf maximale Qualität ein.

Das gilt auch für die Produktion (siehe Unter-

menü Fabrik).

® Beträgt die Asphalttemperatur über 25

Grad Celsius, wird eine Ein-Pitspot-

Strategie gefährlich. Das ist auch von der

Fahrweise Ihrer Stars, der Länge und dem Kur-

venreichtum der Strecke abhängig.

Sponsoren oder sichern sich

ein Zubrot mit Merchandising.

Der Schwierigkeitsgrad ergibt sich aus der Wahl des Teams:

Sowohl die Ingenieure als auch die Fahrer und die finanziellen

Mittel sind bei einem Top-Team besser als in einem kleinen Renn-

stall, der sich zu etablieren versucht. Die Dualität Ihrer 15 Wagen-

teile präsentiert sich in der bewährten Sternchen-Form (PC Player

ist begeistert !) - vor allem die erste Saison wird ähnlich wie

beim Vorgänger verLaufen.

Um Sie langfristig bei der Stange zu halten, ändert sich nun jedes

Jahr das Reg Lement. Teile müssen dann kleiner oder Leichterwer-

den, und Ihre schönen Entwicklungen landen auf der Müllhalde.

Um in kürzerer Zeit neue Komponenten zusammenzubauen, kön-

nen Sie mehr Personal einstellen. Da nun aber die Kapazitäten

begrenzt sind, benötigen Sie erst teure neue Gebäude. Die Pro-

grammierer haben zudem an der Grafik

gefeilt; Sowohl die vollbeklebten Feuer-

stühle als auch die eigentliche Renngrafik

sehen nun etwas schöner aus. Ein bißchen

übersichtlicher sind vor allem die acht Ein-

stellungen, die Sie vor jedem Rennen zu

optimieren haben: Die Front- und Heck-

fLügel, die Aufhängung und Reifenhärte,

das Luft-Treibstoffgemisch sowie die

Übersetzung und die BremsverteiLung.

Dazu kommt noch die Boxen stop-Strate-

gie, die sich je nach Wetterlage ändern

kann. Fast machtlos verfolgen Sie dann,

wie sich Ihre beiden Fahrzeuge im Feld

behaupten. Beim Boxenstop gewinnen Sie

etwas Zeit, wenn Sie diesen selbst in die

Hand nehmen. Indem Sie die Mechaniker



Ohne die neu hinzugekommenen Automat! k-Funktior

hätten Sie viel mehr Arbeit bei der Entwicklung der

Wagenteile.

per Mausklick dirigieren, holen Sie mit einiger Übung essentiel-

le Zehntelsekunden heraus.

Ohne Ihre Wagen ständig weiterzuentwickeln, stehen Ihre Chan-

cen im stark besetzten Renn-Zirkus schLecht. Glücklicherweise

hat Software 2000 an Automatik-Funktionen gedacht, die diesen

Job quasi an Ihre Ingenieure delegieren. Trotzdem wartet noch

genug Arbeit auf den Spieler, was Einsteiger abschrecken könn-

te. Nach der Vorbereitung hetzen Sie naturgemäß von Rennen

zu Rennen und könnten dabei vergessen, die Verträge mit Ihren

Angestellten zu verlängern. In der zweiten Saisonhälfte tritt die

Konkurrenz an Ihre Leute heran, und wenn Sie nicht aufpassen,

stehen Sie in der nächsten Saison fast ohne Team da. Am schwer-

sten ist es jedoch, die Wagen optimal auf die Strecke einzustel-

len. Sie benötigen eini-

ges an Erfahrung, bis Sie

die Pole-Position her-

ausfahren und souverän

das Rennen kontrol

ren können.

Der neue Mehrspieler-

modus ist wie in so vie-

len Managerspielen

extrem zeitaufwendig,

da Sie hintereinander

an einem Rechner antre-

ten. Immerhin lassen

sich ZeitLimits festlegen,

um das Geschehen zu beschleunigen, trotzdem wäre eine NuLL-

modem- oder Netzwerkunterstützung wünschenswert. (ab)

ALEX BRANTE

Die beste Nachricht ist sicherlich, daß der Fl Manager Professional

so gut wie bug-frei ist- nur einmal ist mir das Spiel abgestürzt, anson-

sten hatte ich keine nennenswerten Schwierigkeiten. Daß die Pro-

grammierer die Benutzeroberfläche kaum verändert baben, erzeugt

einen etwas faden Beigeschmack - besonders schick finde ich die

Hauptmenüs nämlich nicht. Auch sonst hat sich nicht allzuviel getan,

ein bißchen mehr Vielfalt hätte nicht geschadet.

Andererseits bietet Software 2000 eine Upgrade-Option für Besitzer des

Vorgängers an, und außerdem ist das Spiel als durchaus realistisch zu

bezeichnen - natürlich verfüge ich nur über das Wissen, das mir Kai

Ebel und Jochen Maas vermittelt haben. Für Fans von Managerspielen

und der Formel 1 ist das Spiel eine klare Empfehlung wert, auch wenn

die Einarbeitungszeit trotz des verbesserten Handbuchs etwas länger

dauert. Umso befriedigender ist dann der erste WM-Sieg.

Fl MANAGER PROFESSIONAL

Auch bei schneller Spielgeschwindigkeit sorgt die Rennübersicht für

alle Informationen: Das linke Kästchen zeigt sämtliche wichtigen

Ereignisse an, das rechte die Plazierung Ihrer Fahrer auf der Strecke.

Hersteller: Software 2000

Betriebssystem: MS-DOS

Anzahl der Spieler: Einer bis vier

(nacheinander an einem PC)

Empfohlene Hardware:

Pentium/90, 16 MByte RAM

Benchmark: ®®@®<!
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut

Ausstattung: Gut

I Spieltiefe: Gut I Hultiplayen Schlecht

I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: -

PC PLAYER WERTUNG
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Actio n spiel fü r Einsteller und Fortgeschrittene

SNAOOWS OF THE EMPIRE
Nach Veröffentlichung der Star-Wars-Sperial-Edi-

tion wird es voraussichtlich noch eine ganze Weile

dauern, bis die ersten drei Episoden der

bekannten Trilogie erscheinen. Ungeduldi-

ge Fans dürfen sich mit »Shadows of the

Empire« die Wartezeit versüßen.

Eigentlich hatte Dash Rendars Karriere mit einer

Weinen Nebenrolle im »Krieg der Sterne«-

Comic »Schatten des Imperiums« angefangen. Doch schon

kurze Zeit später kämpfte der dubiose SchmuggLer in einer wasch-

echten Hauptrolle auf dem Nintendo 64 gegen das finstere Impe-

rium. Sein Erfolg sorgte dafür, daß er nun auch auf dem PC für

Frieden, Freude und die Rebellion streiten darf. Konkret heißt

dies, daß er die Pläne des bösartigen Prinzen Xizor durchkreu-

zen muß. Dieser außerirdische GrünLing ist nämLich ziemlich hin-

terhältig: Er wagt es, seine Intrigen zwischen den eigentlichen

Bösewichten Darth Vader und dem Imperator zu stricken. SchneLL

zeigt sich hier für die tapferen Rebellen, daß der Feind des eige-

nen Feindes nicht unbedingt die Bezeichnung »Freund« verdient.

Xizor versucht zwar, Darth Vaders Platz einzunehmen. Das würde

die Rebellen nicht unbedingt stören, wenn er nicht dazu den jun-

gen SkywaLker töten wollte. Somit hat Dash zwei wichtige Auf-

gaben: Kindermädchen

für den Azubi-Jedi zu

spielen und Xizor ein

für alle Mal auf die Fin-

ger zu klopfen.

In »Shadows of the

Empire« fügen sich ver-

Angst, Sie müssen nicht gegen der SternenZerstörer

lur gegen die TIE Figtiter, die von diesem starten.

Von innen(Bild oben) wie von außen (Foto unten): Oashs Gefährt ähnelt doch stark
dem Falcon von Han Solo.

Dash Rendar verdient auf Hoth seine ersten Lorbeeren.

schiedene Elemente zu einem Spiel zusammen. Missionen in 3D-

Shooter-Manier reihen sich nahtlos an Weltraum-BalLereien der

Marke »Rebel Assault« und Rennspielelemente an, Gerenderte

Zwischensequenzen erzählen die Hintergrundge-

schichte weiter und bilden so den Kitt, der die unter-

schiedlichen Spielabschnitte zusammenhält.

Sie beginnen Ihre erste Mission mit Dash Rendar auf

dem Eisplaneten Hoth. Dort wehren Sie in einem

Snowspeeder die Angriffe des Imperiums auf einen

Rebellenstützpunkt ab. Wahlweise sitzen Sieim Cock-

pit des aus Film und Fernsehen bekannten Gleiters

oder verfolgen seine Bahnen über diverse Außenan-

sichten. Fröhlich schießen Sie auf feindliche Über-

wachungsdrohnen oder herum staksende AT-ST. Rie-

sige AT-ATs zerstören Sie dem Filmvorbild gleich,

indem Sie einen Haken an einem Bein verankern,

geschickt die anderen Stahlstampfer damit

umwickeln und so das Ungetüm zu Fall bringen. Ist

eine Mission erstmal geschafft, sichert das Pro-

gramm den Spielstand automatisch und läßt Dash

Rendar seinen Kampf fortsetzen. Innerhalb der Mis-

sionen dürfen Sie wie beim Konsolenvorbild aller-

dings nicht speichern.

Ihre zweite Aufgabe bildet den Hauptaspekt des

Spiels, Sie verfolgen unseren rebellischen Protago-

nisten bei seinen Versuchen, zu Fuß dem Imperium

zu trotzen. Wieder liegt die Entscheidung bei Ihnen,

ob 5ie Dash aus einer »MDK«-ähnlichen Rückansicht

sehen oder in typischer »Hexen«-Manier imperialen



Sturmtruppen und Kopfgeldjägern auf den Leib rücken wollen.

Hierbei sind jedoch - ungewöhnlich für eingefleischte 3D-Action-

Spieler - die Waffen Ihres Bildschirm-Egos nicht zu sehen. Nor-

malerweise würde dies das Zielen auf gegnerische Einheiten zu

einem völlig unmöglichen Unterfangen geraten lassen. Glückli-

cherweise peilt Mister Rendar seine Opfer automatisch an. Sie

brauchen also nur in deren Richtung zu zielen und in aller Ruhe

die Lichtlein Ihrer Polygon-Feinde auszublasen.

Ansonsten düst unser Held durch die recht Linearen Level und

löst kleine »Rätsel« wie das Umlegen von 5chaLtern und Drücken

von Knöpfen. Weiterhin liegen etliche Jump-and-run- Etappen

zwischen ihm und dem an jedem Level-Ende wartenden Oberbö-

sewicht. Im Verlauf des Spiels erhält Dash sogar ein Jetpack, das

ihm wie Boba FetterLaubt, große Distanzen im freien Flug zurück-

zulegen. Dies gestaltet die aufwendigen Hüpfpartien etwas

geruhsamer. Apropos Boba Fett: Der wartet auf dem Raumhafen

von GalL höchstpersönlich in seinem Schiff Slave One auf unse-

ren Rebellen. Andere Endgegner sind zum Beispiel riesige Zwei-

beiner, durchgedrehte Laderoboter oder androide Kopfgeldjä-

ger. Insgesamt werten gerade die großen beweglichen Objekte

die einzelnen Level auf: Während sich Dash gegnerische Truppen

IM VERGLEICH

Auf Ord Hanteil jagen Sie den Kopfgeldjäger IG-88.

ROLAND AUSTINAT

Sapperlot! Ich hätte nie gedacht, daß eine Umsetzung eines N64-Titels

in einer solch guten Qualität machbar wäre. Wenn Sie eine 3Dfx-Karte

besitzen, gibt Ihnen Shadows of the Empire mit seiner Überflieger-

Grafik die Gelegenheit schlechthin, um bei Ihren Freunden mächtig

Eindruck zu schinden. Und dann die Musik: Pompöser und imposan-

ter als alles, was ich bisher in einem Computerspiel gehört habe -

kein Wunder, denn hier hat LucasArts direkt die instrumentalen Film-

vorlagen von John Williams eingebaut.

Auch nach dem ersten Begeisterungstaumel macht das Spiel Laune.

Manche Sequenzen sind für meinen Geschmack ein wenig kurz, aber

so kommt wenigstens keine Langeweile über ewig lange, monoton

gebastelte Level auf. Volkers Kritik über einen zu linearen Spielauf-

bau mag nicht ganz unberechtigt sein - aber als Fan der beiden Rebe!

Assaults und dem coolen Wetlands mag ich Shadows und spiele eif-

rig bis zur nächsten Zwischensequenz weiter. Wenn es ein Spiel gibt,

das den Kauf einer 3Dfx-Grafikkarte rechtfertigt, dann ist es Shadows

of the Empire - also fangen Sie schon mal mit dem Sparen an.

SHADOWS

OF THE EMPIRE

MDK !
REBELASSAULT2

Präsentation Sehr gut Gut :
sehr gut

Durchschnitt 1 Sehr gut Durchschnitt

Ourchschnitt
:

Durchschnitt : Durchschnitt

Komfort Schlecht
;
Durchschnitt Schlecht

Multiplayer nicht vorh. ; nicht vorh. nicht vorh.

Wertung *** * :**** ;*#•*

Im Prinzip handelt es sich bei Shadows of the Empire um ein spielt« hui seh weiterentwickeltes

Rebel Assault 2. Klar, die 3D-Grafik sieht viel cooler aus, aber das lineare Grundgerüst heißt

immer noch »Balten auf alles, was sich bewegt«. Etwas mehr Interaktion als bei den vorbe-

rechnetei Flugbatnei aus Rebel Assault bieten beispielsweise die Snowspeeder- Ein lagen auf

Hoch. Oasi Rendar <ann sich sogar in den Action-5equenzen auf Hoth oder Ord HanteU frei

bewegen, dennoch sind diese Level äbtich geradlinig wie die in MOK zusammen gezimmert.

Letzterem fehlen allerdings die schmückenden Zwischen Sequenzen, die den größten Reiz der

PC-Fassung von Shadows of the Empire ausmachen. Hiermit bebt sieb dieses außerdem von

der weniger opulenten Nintendo-fi 4 -Version ab.

n "

vom Leib hält, startet der Falcon aus der Rebellen basis auf Hoth.

An anderer Stelle fliegt eine imperiale Raumfähre über unseren

Helden hinweg. Solche Begegnungen füllen die einzelnen Etap-

pen mit Leben und erwecken das GefühL, in einer realistischen,

dynamischen Umgebung umherzuspazieren.

In einer leicht modifizierten Version des 3D-Action-Parts begibt

sich Mister Rendar auf die Suche nach Boba Fett auf Ord Mantell.

Hier rast er auf einem Güterzug durch die vorbei zischende Land-

schaft. Die Hauptaufgabe lautet verblüffenderweise: Überleben.

Dash duckt sich unter Leitsignalen hinweg, springt von Waggon

zu Waggon und erschießt auftauchende Flugdrohnen und Wachro-

boter. Ein weiteres, völlig eigenständiges Spielprinzip bietet eine

Mission in Mos Eisley. Dash flitzt mit einem Speederbike durch die

aus dem FiLm bekannte Hafenstadt. Er jagt eine Horde Biker, die

Luke Skywalker töten wolLen. Mit umwerfend rasanter Geschwin-

digkeit düst er durch die engen Gassen, immer auf der Suche nach

Gegnern, die mitsamt ihrer Vehikel vor die Wand geschubst wer-

den woLLen. Somit hat

Shadows of the Empire

kaum mehr Gemeinsam-

keiten mit Rebel Assault,

Ähnlich der Comic-Vorlage versucht Dash in Mos Eisley Luke Skywalker

vor einer Horde wildgewordener Biker zu beschützen.

PC PLAYER 11/97



Entweder Sie spielen Dash aus der Ich-Perspektive

in dem es einzig und allein um das Durchfliegen von vorberech-

neten Flugrouten ging. ALLein eine Mission, in der es gilt, eine fest-

gelegte Anzahl TTE Fighter und TTE Bomber abzuschießen, weckt

milde Assoziationen. Außerdem dürfen Sie, wie schon bekannt,

vierverschiedene Schwierigkeitsgrade einstellen. Somit sollte Sha-

dows of the Empire auch Einsteiger nicht überfordern. Weiterhin

gibt es in jedem Level sogenannte Challenge Points zu sammeln,

welche die Anzahl der vorhandenen Leben aufstocken. Gerade in

schwereren Stufen kommen diese also sehr gelegen. Die Musik,

die sich in Form von Audio-Tracks auf der CD befindet, ist übrigens

dem Original-Soundtrack zum FiLm entnommen. Bei echten Fans

sorgt sie auch über die heimische Stereoanlage für Freude und das

echte Star-Wars-Feeling.

Technik-Tip: Shadows of the Empire benötigt zwingend einen

3D-Beschleuniger. Unterstützt werden Karten mit dem 3Dfx-

Voodoo-, dem Rendition-Verite-1000- und Permedia-2-Chipsatz.

VOLKER SCHÜTZ

Meine Meinung zu Shadows of the Empire ist zwiegespalten. Zum
einen bin ich ein echter Star-Wars-Fan, zum anderen mag ich aher

gerne 3D-Shooter. Und gerade dieses Element des Spiels ist nur man-
gelhaft umgesetzt. Mit einer Kameraeinstellung, die ä la Tomb Rai-

der den Rücken des Freizeitrebellen Dash zeigt, erweist sich die Steue-

rung als ungenau. Bei Drehungen mit der Maus macht der gute Dash
viel zu oft einen von mir unbeabsichtigten Seitenschritt und stürzt

armerudernd in die Tiefe. Spiele ich aus seiner Perspektive, sind

Sprünge nur noch schwer abzuschätzen und Gegner schlecht auszu-

machen. Insgesamt zeichnen sich die Level durch langweilige Wand-
lexturen und extrem linearen Aufbau aus.

Die anderen Etappen, die unser Held zurücklegt, wie etwa der Spee-
derbike-Ritt in Mos Eisley oder dem Flug im Snowspeeder über Hoth,

entsprechen schon mehr meinem Geschmack. Das Spielprinzip erweist

sich zwar als äußerst simpel, ist letztendlich aber doch einiges von
der Primitivität Rebel Assaults entfernt. Raumkämpfe auf festgelegten

Flugbahnen gibt es prinzipiell nicht mehr. Nur ein einziges Mal muß
sich Dash ein entsprechendes Gefecht mit wildgewordenen T-Fightern

liefern. Der eigentliche Reiz findet sich für mich im Endeffekt in den
geänderten Zwischensequenzen. Endlich wieder Bildmaterial für die

ungeduldigen Fans, die gespannt auf die ersten drei Episoden im Jahr
'98 warten.

ALLerdings bringt nur der 3Dfx die volle Leistung. Sowohl Rendi-

tion- ab auch Permedia- Besitzer müssen mit Einbußen wie etwa

fehlendem NebeLeffekt, schlechter Performance und Bildausfall

bei einer Auflösung von 512 mal 384 rechnen. Wer eine Matrox

Mystique oder eine Virge sein eigen nennt, geht leider komplett

leer aus. Erfreulich hingegen ist die Tatsache, daß Shadows of

the Empire bereits Joysticks mit Force-Feedback unterstützt. In

diesem Sinne: May the force be with you. (vs)

Nicht alle Level des 3D-Shooter-Teils sehen berauschend aus.

SHADOWS OF THE EMPIRE

Hersteller: LucasArts

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

P/133, 32 HB RAH, 3Dfx-Grafikkarte

Benchmark: 0®®©d
Sprache: Englisch

Präsentation: Sehr gut
J

Spieltiefe: Durchschnitt I Hultiplayer: nicht vorh.
^

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNG
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AjjionspleLfür Foigeschiitlene und Prelis

•=-**** STARFLEET ACADENY
Fast vier Jahre lang dreht Interplays Weltraum-Actio n

aus dem »Star Trek«-Universum schon ihre Warte-
schleifen. Doch das Unglaubliche ist geschehen:
»Starfleet Academy« ist noch rechtzeitig vor dem
Weihnachtsgeschäft fertig geworden - mit zittrigen

Fingern halten wir die fünf CDs in den Händen.

Computerspieler und Enterprise-Fans rund um den Globus fie-

berten einem Ereignis schon lange entgegen: der Veröffent-

lichung von »Starfleet Academy«. Interplay-Genius Rusty

Buchert, der schon die beiden Grafik-Adventures mit der alten

Crew um Captain Kirk produzierte, sah den strahLend blauen, siid-

kaLifornischen HimmeL in

den Letzten Wochen nur

noch für eine Zigaretten-

pause-den Restdes Tages

verbrachte er mit dem Letz-

ten FeinschLiff am Akade-

mie-Simulator. Für alle

Nicht-Star-Trek-Fans

(gibt es die überhaupt?):

Auf der Akademie der

Sternenflotte im maleri-

schen San Francisco wer-

den aLLe zukünftigen

Offiziere und Raumschiff-

kommandanten ausgebiL-

det. Die Liste der Absol-

venten reicht von James

Kirk über Jean-Luc Ficard bis zum umstrittenen WesLey Crusher.

Sie dürfen sich ebenfalls dort einschreiben und durchleben mit

Ihren Klassenkameraden eine abenteuerliche Ausbildung, in

deren Verlauf Sie sogar auf ein paar altbekannte Helden der En-

terprise treffen werden. Schon zu Anfang begrüßt Sie nicht nur

Ihr Ausbilder, sondern auch die Captains Kirk und Sulu. Zeitlich

Fast so schön wie im Film: Nehmen Sie Freund und Feind mit Ihrem
Traktorstrahl ins Schlepptau.

Star-Trek-Fans fliegen in der rechten Ansicht,

Wing Commander lieberim Vollbild-Modus (oben)

Auch diese beiden Herren können es noch gar nicht fassen - endlich
gibt es wieder neue Studenten an der Akademie.

ist das Spiel nämlich gute zwei Jahre

vor dem sechsten Kinofilm angesetzt:

SuLu ist zwar schon befördert worden,

kommandiert aber noch nicht die

Excelsior. Stattdessen hat er Kirk die

Leitung der Akademie abgenommen.

Das Intro und die Zwischensequenzen

sind hervorragend in Szene gesetzt.

Die gefilmten Charaktere wurden

nahtlos in den computeranimierten

Hintergrund eingebaut. Zwischen den

Einsätzen wirft die Kamera - ganz wie

in einer guten Fernsehfolge - einen

Blick ins AlLtagsLeben der Studenten.

Da streiten sich in der Mensa ein paar

Ihrer Teammitglieder, Sie treffen

zufäLlig Sulu und Chekov, der Sie als Laborassistenten

»mißbraucht«, oder Sie versuchen, Ihren Waffe noffizi er Corin

zum Lernen zu motivieren. Das geschieht, wie auch in aLlen ande-

ren Gesprächen, Adventure-like mit anklickbaren, vorgegebenen

Sätzen. UrteiLen und antworten Sie weise: Sie müssen nicht nur

die Missionen meistern, sondern sind als zukünftiger Captain

auch für die PersönLichkeitsentwicklung Ihrer Crew verantwort-

lich. Wenn die Andorranerin M'Giia bedruckt von den Freunden

erzählt, die sie bei einem Angriff der KLingonen verloren hat,

solLten Sie sie nicht einfach mit einem

»Das tut jetzt nichts zur Sache«

abschmettern. ÄhnLiche Vorsicht ist im

All geboten, denn hier reden Sie mit

anderen Schiffskapitänen und wenden

so einen eventuellen Kampf ab.

Die ersten beiden Simulatormissionen

sind eine Einführung in die Steuerung

und einiger Grundregeln wie das recht-

zeitige Aktivieren des roten Alarms.

Ihre Schiffe Lenken sich fast identisch

PC PLAYER 11/97



IM VERGLEICH

Nicht ganz das Zehn Vorne

Captain und Crew nach eii

n der Akademie-Mensa treffen sich

i erfolgreichen Einsatz.

Zu schwer fürs ALI? Captain Kirk ist nur noch

Auftraggeberund Beraterin KLingonenfragen.

und besitzen einfast

gleiches Cockpit,

nur die Eigenschaf-

ten wie Beschleuni-

gung und die

Außenansichten

unterscheiden sich.

Während des Fluges

gibt die Crew regel-

mäßige Kommentare und Statusmeldungen ab und sorgt so für

ein herrliches »Wie im richtigen Leben«-Gefühl. Die 29 Missio-

nen sind linear aufgebaut, dabei jedoch extrem dynamisch. So

bekommen Sie überraschend neue Order oder machen Ent-

deckungen, die den Flug in eine ganz andere Bahn laufen las-

sen. Schon im zweiten Auftrag starten Sie eigentlich nur eine

Überwachungssonde, doch dann kLaut ein Außerirdischer ein

radioaktives Artefakt und will damit einen Planeten verseuchen.

Jetzt müssen Sie es bergen, zerstören und dann den Dieb stel-

len. Des weiteren warten Patrouillenflüge, Kampfeinsätze, Auf-

klärungsmissionen oder gar gemeinsame Einsätze mit Klingonen

und Romulanern auf Sie. Mit denen suchen Sie nach dem Proto-

typ eines neuen Torpedos, den eine zwielichtige Händlerin

gestohLen hat. Durch das ganze Spiel, ziehen sich mehrere Hand-

lungsfäden, die sich über die Akademie- und Weltraumteile

ALEX BRANTE

Da strafen mich meine Personality-Angaben Lügen: Hier und da bin

ich durchaus bereit, mich mit meiner Tastatur genauer vertraut zu

machen, um mich in einen Flugsimulator zu wagen. Dieser sollte dann

aber, wie schon bei der Wing-Commander-Saga, auf der dunklen Seite

des Universums spielen. Als Softe ore-Trekker wollte ich mir Starfleet

Academy natürlich nicht entgehen lassen. Es dauerte etwas, bis ich

mich auf der Brücke zurechtgefunden habe, aber es lohnt sich.

Die Missionen sind spannend und abwechslungsreich gestaltet, so

daß ich mich bei einem Scheitern sofort aufs neue rangemacht habe.

Schade nur, daß ich mich eigentlich in der Akademie nicht so rich-

tig heimisch fühle. Zur Abwechslung hätte ich auch gerne einen Mul-

tiple-Choice-Test zum Thema Diplomatie gemacht und nicht nur die

ganze Zeit im Simulator oder mit meiner Crew verbracht. Entschädigt

werde ich aber durch die Missionen, die keine einzige Minute Lan-

geweile aufkommen lassen.

STARFLEET

ACADEMY

1 PRIVATEER 2 DARKLIGHT

CQNFLICT

Präsentation Sehr gut ; Sehr gut Gut

Spieltiefe: Sehr gut : Gut ;
Durchschnitt

Ausstattung: Gut i Durchschnitt i Ourchschnitt

Komfort: Gut Gut ;
Gut

Hulti player: geplant ; nicht vorh.
|
Schlecht

Wertung ***** :***** !***

Starfleet Academy erinnert etwas an DarMight Conflict Rasante Raumsch lachten, leicht

zugängliche Steuerung, aber auch der lineare Hission saufbau und keinerlei Möglichkeiten,

das Schiff umzurüsten, hur frivatee: 2 ;
st durch it Haicelssirrmation noch einen Tick bes-

ser, und die vielen Upgrades erfreuen das Spielenen. Dafür bietet Starfleet Academy eine

dichtere Atmosphäre mit hohem Trekker- Faktor; Kämpfe gegen Klingonen und Romulaner,

einen Vulkamer als Besatzungsmitglied und vieles mehr. Star-Trek-Fans dürfen sich guten

Gewissens an der Academy einschreiben, deren Missionen teilweise noch abwechslungsrei-

cher als bei Frivaateer 2 gelungen sind.

erstrecken. So hält eine Untergrundorganisation den Umgang

der Föderation mit außerirdischen Aggressoren für schlecht. Als

eine Explosion in der Akademie stattfindet, wird Ihr Wissen-

schaftsoffizier Sturek vom VuLkan verdächtigt, weil er gerade im

Labor arbeitet.

Mach jedem Einsatz gibt es eine kurze Manöverkritik, in der Ihr

Ausbilder Ihre Leistungen kommentiert und über Erfolg oder

Wiederholung der Mission entscheidet. Sie müssen die Aufga-

ben nicht immer Wort für Wort befolgen: Die erste Direktive ist

dehnbar, und so erhalten Sie schon einmal Lob über eine beson-

ders innovative Idee. Wo wir gerade beim Thema sind: Nach der

Hälfte der 29 Einsätze gibt es den Augenblick, auf den alle En-

terprise-Fans seit dem zweiten Kinofilm gewartet haben: Beste-

hen Sie den Kobayashi-Maru-Test. Captain Kirk war seinerzeit

der einzige, der die

eigentlich unlösbare

Situation für sich ent-

scheiden konnte -

durch eine Umprogram-

mierung des Akademie-

simulators. Daran dür-

fen Sie sich auch versu-

chen: Entweder Sie

schwächen die Intelli-

genz der computerge-

steuerten Klingonen

und zerstören diese so Leichter, oder Sie lassen Sie die Klingo-

nen, die den namensgebenden Frachter angreifen, vor sich flie-

hen. Die dritte Option ist die lustigste: Programmieren Sie die

Gegner so um, daß die Klingonen Sie abgöttisch lieben und ver-

ehren. Die Technik des 23. Jahrhunderts wird auf PCs der Gegen-

wart gut wiedergegeben: Mit einem Dutzend Tasten komman-

dieren Sie Ihre Crew (»Traktorstrahl an«), wenn Sie Zeit haben,

bedienen Sie selbst per Maus die jeweiligen Stationen. Hier müs-

sen in manchen Missionen beispielsweise EnergieleveL der

Schiffskomponenten umgestellt werden. Das All sehen Sie ent-

weder durch den Hauptmonitor samt den davor sitzenden Crew-

mitgLiedern oder in einer ungehinderte Sicht in den Weltraum,

Fast so schwer wie ein Raumkampf: Bringen Sie Waffen-

offizier Corin von der Mensa in sein Studierzimmer.



Der Zorn des

Khan Läßt

grüßen: Im
Sternen nebei --*«*

mm

müssen Sie

sich fast

ausschließ-

lich auf Ihr

Augenmaß
verlassen.

*ö*l;

*W48nr

bei der die wichtigsten Instrumente am

Rand eingeblendet werden. Optisch

wird mit Lens-Flare-Effekten, einem

bunten Sternenhimmel und texturier-

ten Raumschiffen alles geboten, was

heute up-to-date ist. Die Effekte dür-

fen ausgeschaltet werden, sollte Ihr

Rechner nicht stark genug sein. Nicht

zu vergessen: der eigens komponierte

Orchester-Soundtrack, der wuchtig aus

den Boxen schallt. Dazu hat Interplays

Audio-Chef Charles Deenen auch dieses

Maljedes Zwitschern und Tschirpen der

Original-Enterprise eingebaut. Der

Wechsel von der Erdeins simulierte AU

geht übrigens fLink vonstatten - ver-

gessen sind ewige Nachladeorgien aLter

»Wing Commander«-Tage. Der wieder-

holte Start des gleichen Szenarios ist

noch schneller- hier beweisen die Pro-

grammierer ihr Geschick beim cleveren

RAM-Haushalten. Gespeichert wird Wing-Commander-konform

zwischen den Missionen. Wenn Sie die Ausbildung abgeschlos-

In diesem Menü stellen Sie sich beliebige Übungs-
und »Just for fun«-Gefechte zusammen.

sen haben, warten Laut Handbuch drei

Mehrspielermodi: ein Hindernisrennen,

ein Deathmatch, in dem Sie mit einem

oder mehreren beliebigen Schiffen

gegen ebensoviele des Gegners antre-

ten und ein »Weltraumfußball«. Die

Readme-Datei auf der CD verspricht gar

ein Mini-BesiedLungsspiel namens

»Galactic War« und »Net Profit«, eine

Art »Privateer Light« - in unserem Test

Lief gar nichts. Wir halten Sie über die

Entwicklung auf dem Laufenden.

Technik-Tip: Nach Angaben von Inter-

pLay werden 3Dfx-Chipsätze vom Spiel

unterstützt. In unserem Test schaltete

sich die Righteous (3Dfx) aber nicht

ein. Erst ein Aufruf der speziellen

Direct3D-Version aktivierte Grafik-

funktionen wie gefilterte Texturen oder

Weichzeichner. ALLerdings gibt es dafür

manchmal kleine Ruckler - Microsoft

Pentium/133 macht StarfLeet Academy

auf kleineren Rechnern sorgen

ROLAND AUSTINAT

Mein ganz persönlicher Kobayashi-Maru-Test sah in diesem Monat so

aus: »Roland, hör' auf zu spielen und schreib statt dessen den Arti-

kel!« Tja, wären die fünf CDs doch etwas früher gekommen und hätte

ich bloß nicht so viel Zeit im All verbracht. So mußte selbst unsere

Layouterin Alexandra Überstunden machen.

Doch d3s Warten hat sich in jeder Hinsicht gelohnt, denn Rusty Buchert

hat wirklich an alles gedacht: Selbst, wenn Sie auf eine Sternenba

sis feuern, erscheint Kirk und teilt Ihnen mit, daß Sie deswegen durch

gefallen sind. Die musikalische Untermalung zieht locker mit Sha

dows of the Empire gleich, atmosphärisch und missionstechnisch üben
flügelt die Sternenflotten-Akademie alles bisher dagewesene
Lobenswert: Für hartgesottene Fans gibt es neben der deutschen Ver-

sion auch die englische Originalfassung im Handel. Jeder, der nicht

bis zum 23. Jahrhundert warten will, sollte sich schleunigst in der

Starfleet Academy einschreiben.

sei dank. Erstabeinei

nicht nur richtig Spaß

GrafikruckLer dafür, daß Sie die Feinde überhaupt nicht rieh

tig treffen und somit die Missionen nicht bestehen können.

Ohne ein Quad-Speed-Laufwerk sollten Sie sich ebenfalls nicht

einschreiben. (ra)

STARFLEET ACADEMY
Hersteller: Interplay/Acclaim

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis zwei

(per NulLmodem, Modem), bis acht (per Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

P/166, 32 MByte Wh, 4x-CQ-R0M

Benchmark: O0®®®
Sprache: Eftgßsd]

I Spieitiefe: Sehr gut

I Komfort: Gut

I Multipiayer: geplant

I Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNG
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Actionspie l für Einsteiger und Fortgeschrittene

Die tränenden Augen, die Sie schon nach zehn

Minuten Spielzeit bekommen, lassen sich billiger

mit einem halben Kilo Zwiebeln simulieren.

Die Hölle ist Los im alten Ägypten: Fiese Außerirdische belä-

stigen die armen Pharaonen aufs Widerwärtigste, indem sie

das hei LigeTaLKamak einnehmen. Tausende von erfahrenen Krie-

gern scheitern beim Versuch, den wüsten Landstrich zurückzuer-

obern. Dann schickt

dieAllianzderweLt-

weiten Computer-

spieler den besten

aus ihren Reihen

zur Rettung: Sie.

Ausgerüstet mit

Machete, Pistole,

Maschinengewehr

und allerlei magi-

schem KLimbim zer-

legen Sie die pene-

tranten Extraterresten nach bestem Wissen und Gewissen. Phan-

tastisch originelle Extras wie Fackeln, Tauchermasken oder

Unsichtbarkeitszaubern helfen bei der Plättung alljener, die mei-

nen, sich widersetzen zu müssen. (vs)

VOLKER SCHÜTZ

Kaum bin ich von der ECTS zurück und sitze von Quake 2 träumend

hinter meinem Schreibtisch, öffnet Manfred die Tür. Er grinst breit und

wirft mir Exhumed auf den Tisch. Noch bevor ich mich lauthals

beschweren kann, hat er sich auf verblüffende Weise wieder entma-

terialisiert. Er wußte wohl schon warum. Das Spiel ist so grausam

schlecht, daß uns BMG auch auf mehrmaliges Bitten kein Testmuster

schickte. Unser armer Strategie-Experte mußte das Exemplar in Lon-

don aus eigener Tasche kaufen. Daß er es jetzt nicht auch noch testen

will, verstehe ich nur allzu gut.

Veralteie Engine, häßliche Gegner, fehlende Innovation, Speichern nur

am Ende des Levels: Die Menge der Unzulänglichkeiten liegt höher als

der Mullbinden-Verbrauch einer Mumie. »Hey, ihr knallharten Typen

- wie wär's, wenn ihr zur Abwechslung mal die Welt rettet?«, fragt uns

auch noch das Handbuch. Aber klar, so was ist doch für uns knall-

harte Typen eine Selbstverständlichkeit: Mülleimer auf, Exhumed rein.

Herstellen BMG Interactive

Betriebssystem: MS-DOS

Anzahl der Spieler: Einer bis acht (im Netzwerk}

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 16 MByte RAM

Benchmark: ®®®®<3
Sprache: Englisch

Präsentation: Schlecht j Spieltiefe: Durchschnitt I Muttiplayer: Durchschnitt

Ausstattung: Schlecht I Komfort: Sehr schlecht I Übersetzung: nicht vom.

PC PLAYER WERTUNG
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Kint Shop Tips & Tricks für fast alle

Co

montogs bis freilogs

Alle Lösungen inkl. Pläne, Hotline-Service und 24 Std. Service,

Pro Losung nur 14,80 DM. Pia Sammelrief! nur 19,80 DM.
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r mehr möchte als nur das Alltägliche, ist beim

PRESSE-Fachh aride I genau richtig. Hier finden Sie

deutlich mehr Bereitschaft zu Leistung und Service.

gk Zum Beispiel die Beschaffung

| $"J "B^T vün Spezial-Zeitschriften

l^Jl [ möglichst innerhalb 24 Stunden,

fachkundige

Beratung

und stets

auchmehr?
PC Player. Bundesweit
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Fachhiiiuller am ..Blauen Globus"
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Actionspiel Hji Fortgeschrittene

TUROK
Vor nicht allzu langer Zeit erschien auf

dem Nintendo 64 ein Spiel, das sich

vornahm, alle bekannten 3D-Shooter

in ihre Schranken zu verweisen. Nun
muß »Turok« auch auf dem PC seine

Feuerprobe bestehen.

Stellen Sie sich vor: Irgendwo dort draußen

gibt es eine KLoake des Weltalls. Dieser

gaLaktische Abwasserkanal unseres Zeitraum-

kontinuums wird »Lost Land« genannt. Daß

sich an solchen Orten im Laufe der Zeit eine

große Menge bizarres Kroppzeug ansammelt,

istunvermeidlich. Leider Gottes handelt es sich

nicht um harmlose Bakterien und glibbrige

Würmer, sondern um dubiose Erden bewohner, extrem außerir-

dische Aliens und verblüffend unausgestorbene Dinosaurier.

Logisch also, daß in diesem Chaos eine Institution vonnöten ist,

die ab und zu für Ruhe und Ordnung sorgt und dem schrägen

Haufen Manieren beibringt. Hierbei handelt es sich um einen

einzelnen Mann. Einen großen Indianerkrieger: »Turok«,

Beschützer der Erde. Sonst sehr routiniert, bekommt die kampf-

erprobte Rothaut eines Tages echte Probleme im Beruf.

Neben Turok und dem Chaos im allgemeinen hält eine dritte Par-

tei Einzug in das Lost Land: der Campaigner. Mit sich führt er

seine Armee menschlicher Schergen, biogenetisch aufgepeppter

Dinosaurier und gefährlicherWachdrohnen. Sein Ziel ist, erstaun-

lich genug, die Eroberung des Universums. Um dies zu verhin-

dern, bittet Turok Sie um Ihre Hilfe, denn bekanntlich sind nam-

hafte Action-Helden ohne ihren persönlichen Computerspieler so

blöd, daß sie glauben, T-Rex wäre eine merkwürdige, erfolgrei-

che Rockgruppe aus den 70er Jahren.

In acht riesigen Leveln suchen Sie also die Einzelteile des Chro-

noscepters, einer überaus magischen Waffe, die Sie zur Vernich-

tung des Campaigners dringend benötigen. Anders als bei gewöhn-

lichen 3D-Shootern durchforsten Sie hierbei die einzelnen Etap-

pen nicht in einer festgelegten Reihenfolge. Ein zentraler Tempel

erlaubt das Betreten jedes

beliebigen Levels, vorausge-

setzt, Sie verfügen über die

passenden Runensteine. Somit

hält Turok die kleinen Äuglein

nicht nur nach den Bruch-

stücken des Chronoscepters

geöffnet, sondern sucht auch

fleißig nach den magischen

Schlüsseln. Sowohl während

Kletterpartien durch Ruinen-

städte im Dschungel als auch

Nebel verdeckt nicht nur die exotischen Tempel-
ruinen, sondern spart nebenbei Rechenpower,

auf Entdeckungstouren in finsterer Katakomben erschweren letzt-

endlich zwei ELemente das Vorankommen des tapferen Indianers.

Zum einen sind da die Jump-and-run-Sequenzen. Ob morsche Holz-

pfähle, die in Bergwänden stecken, moosbedeckte Felsbrocken

MONIKA STOSCHEK

Zugegeben: Seit Erscheinen der NS4-Version von Turok hoffte ich auf

eine Umsetzung für den PC und bin froh, daß meine neidischen Blicke

auf (Ex-)Kollegen Foikers vom Nintendo-Magazin endlich ein Ende

haben. In der Tat gibt das, was ich da auf meinem PC-Monitor erblicke,

auch einigen Anlaß zur Freude. Wenn gefährliche Velociraptoren sich

(auch am P/90) pfeilschnell und elegant animiert auf mich zu bewe-

gen, vergesse selbst ich meine tierschiitzerische Ader und halte nur

noch drauf. Das macht mir angesichts des opulent-schicken Waffen-

arsenals umso mehr Spaß. Die Explosionen im satt gestalteten Dschun-

gel samt überhängender Blätter, Spinnweben und was sonst noch dazu-

gehört sind eine Pracht. Daß so viel Schönheit teils etwas steril wirkt,

stört mich aber weniger als meinen Kollegen Volker.

Weniger prächtig finde ich die eingeschränkte Speicherfunktion, denn

ich bin verärgert, wenn mein Held statt in fetzigen Duellen in unan-

genehm tiefen Schluchten stirbt, nur weil er bei einer der Jump-and-

run-Stellen, an der ich nicht sichern darf, da neben hüpft. So besteht

vor allem für Einsteiger die Gefahr, daß sie erst gar nicht in den Genuß

der vielen hübschen Level kommen.
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oder Steinformationen, die aus

brodelnden Lavaseen herausra-

gen - ein faLscher Tritt, und

Turok büßt eins seiner Leben

ein. Zum anderen sind da die

ekelhaften Kampfgenossen des

Campaigners - schließlich han-

delt es sich um einen 3D-Action-Shooter. Mit SchrotfLinten bewaff-

nete Finsterlinge, gefräßige Raptoren, Voodoo-Priester und High-

Tech-Stegosaurier quälen Turok durch ihre Anwesenheit. Ver-

schiedene exzeLlente Animationssequenzen geben jedem

Angestellten des Campaigners ein ungeheuer realistisches Erschei-

nungsbild. Turok wendet ein überaus sehenswertes Waffenarsenal

an, das vom kurzen Buschmesser biszurbildschirm Leerenden Alien-

kanone reicht. Selbige bekommen nicht nur Campaigners niede-

re Schergen zu schmecken, auch die fiesen Endgegner am Ende

der acht Abschnitte erwarten eine ordentliche Abreibung. Freund-

licherweise ist auch ein Trainingsparcours vorhanden, auf der wer-

dende Pfadfinder ihre Überlebensfähigkeiten erweitern dürfen.

Springen, schießen, tauchen, eben alles, was das Indianerherz

begehrt, können Sie hier nach Lust und Laune exerzieren.

Dem KonsoLenvorbild gleich läßt sich das Spielgeschehen nur an

bestimmten Punkten speichern. Dies bedeutet etwa in einem

Level, daß Sie vor dem Erreichen des Oberschurken wiederhoLt

eine langwierige Jump-and-run-Sequenz zu meistern haben.

Hiermit dürften gerade Einsteiger Schwierigkeiten bekommen.

Ein echter Beweis für die originalgetreue Umsetzung vom Nin-

tendo ö4istauch der fehlende Mehrspielermodus. Zwar erscheint

es für die KonsoLe Logisch, ein Spiel für reine EinzeLkämpfer zu

programmieren, am PC erweist sich dies als schwerwiegendes

Manko. ALLerdings ist nicht alLe Hoffnung verLoren: Je nachdem,

wie gut sich Turok verkauft, überlegt Acclaim, einen Patch für

Netzwerk partien nachzureichen. Außerdem will der Hersteller die

deutsche Version aus Jugendschutz-Gründen Leicht modifizieren.

Das bedeutet, daß ähnlich der Nintendo-64-Version klar als

menschLiche Wesen erkennbare Gegner durch Cyborgs ersetzt

werden.

Technik-Tips: In den grafischen Genuß von Turok kommen Sie

nurmitdem passenden 3D-Beschleuniger. Direktunterstützt wer-

den die »Nee Power VR« und Karten mit Voodoo-Chipsatz. AlLe

anderen 3D-Grafikkarten laufen über DirectJD. Empfehlenswert

sind aus diesem Grunde die »Elsa Victory Erazor« oder die »Dia-

mond Monster 3D«, die schon in unserem Hardwaretest in der

Ausgabe 10/97 besonders gut abschnitten. (vs)

VOLKER SCHUTZ

Mit Sicherheit handelt es sich bei Turok um eins der fortschrittlichsten

Spiele unserer Zeit. Die beschleunigte 3D-Grafik wirkt durchaus schnie-

ke, das Aussehen und die Animationen der umherwiitenden Gegner über-

treffen alles Dagewesene bei weitem. Schäumende Wasserfälle und

wehende Spinnennetze auch auf schwachen Rechnern geben einen Ein-

blick in die Leistungsfähigkeit von 3D-Beschleunigern. Die Warfen und

ihre Effekte sind nichts anderes als spektakulär. Wenn Bäume unter Gra-

natenhagel knicken, kommt einfach Freude auf.

Bauchschmerzen machen sich jedoch angesichts der Aussage breit, daß

es sich bei Turok um die Revolution des 30-Genres handelt. Dafür wir-

ken die Level trotz eingestreuter Details einfach zu steril und leblos. Die

schleichende Paranoia, die in Doom, Duke Nukem 3D oder Quake {alle

drei indiziert) kalten Angstschweiß auf meinen Rücken treibt, vermisse

ich schmerzlich. Des weiteren wurmt mich die lieblose Konsolen-Umset-

zung. Warum nutzt man nicht die Stärken des PCs aus? Eine fehlende

Speicheroption ist schlimm genug, aber ein nicht vorhandener Mehrspie-

lermodus bricht jedem echten 3D-Shooter über kurz oder lang das Genick.

Hersteller: AccLaim

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/M, 16 MByte, 3Dfx-Karte

Benchmark; 0®®@©
Sprache: Englisch

Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: niefit vorh.

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: nicht vorh.
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Altionspiel für Einsteiger uiU Fortgeschrittene

NASS DESTRUCTION
»Auffallen um jeden Preis« lautet die Devise in Anbe-
tracht des harten Konkurrenzkampfes im Actionsek-

tor. Wohl deshalb versuchte sich BMG mit einem nicht

unproblematischen Titel für sein neues Panzerspiel.

Was dem Bauern sein Trecker, ist der Panzer manchem Com-

puterspieLer, nur daß letzterer oft über mehr als ein Modell

verfügt. Drei Kampfmaschinen mit recht unterschiedlichen Eigen-

schaften stehen Ihnen in der Panzeraction »Mass Destruction«

zur Auswahl. Je nach Mission und Gelände (Arktis, Wüste, Stadt,

Sumpfland) suchen Sie sich den schnellen, aber nur Leicht

geschützten Viper aus, den mittel-

schweren Gepard oder gehen mit

dem bulligen Kobra auf Konfron-

tationskurs mit den feindlichen

Einheiten. Einen drehbaren

Gefechtsturm haben alle Fahrzeu-

ge. Die vierundzwanzig Einsätze

sind in fünf Gruppen unterteilt, die

Sie jeweiLs frei anwählen können.

Wach dem Briefing knöpfen Sie sich

Primär- und Sekundärziele in

beliebiger Reihenfolge vor. Diverse Muni-

tionssorten, von Minen über Granaten bis

zu hochexplosiven Raketen, eignen sich für

unterschiedliche Zwecke. Ein frech über

den Schutzzaun auf Radaranlagen gewor-

fener Mörser verärgert die dort stationier-

ten Schutzmannschaften doch erheblich

mehr als nutzlose Maschinengewehrsal-

ven. Letztere bringen eher Fußtruppen in Rage, und der Flam-

menwerfer erhitzt im wahrsten Sinne feindliche Gemüter. Eine

Karte zeigt den Missionsstatus, ist alles erledigt, auch den Level-

MONIKA STOSCHEK

Es muß nicht immer Super VGA sein: Fahrzeuge und Umgebung sind

zwar nicht sonderlich elegant, aber durchaus zweckmäßig gestaltet.

Auch auf langsameren Rechnern darf ich im Panzer ruckfrei durch die

Gegend rumpeln und die opulenten Explosionen genießen. Die ver-

schiedenen Missionstypen sorgen für Abwechslung. Von zeitlimitier-

ten Aufträgen üben ..Hier wimmelt es nur so von Gegnern« bis hin zu

feindlichen Luftangriffen auf meinen Blechkiibel ist einiges geboten.

Versteckte Einsätze halten zusätzlich bei Laune.

Daß ich nur per Tastatur spielen darf, ist zu verschmerzen, da die

Steuerung gut klappt. Diesbezüglich kann Konkurrent Return Fire nicht

mithalten, der dafür mehr Fahrzeugtypen bietet. In den Netzwerkab-

schnitten dürfte ruhig etwas mehr los sein, damit Stimmung aufkommt.

Insgesamt ist Mass Destruction ordentliches Mittelmaß, das meiner

Meinung nach nicht in Kinderhände gehört.

Eine feindliche Radaranlage zerfällt nach beein-

druckenden Explosionen in ihre Einzelteile.

ausgang an. Außer durchÄ Feindbesenuß nimmtlhrBlech-

und kästen durch Wasser Schaden;

Sekundär- wer zu Lange oder tief ein-

taucht, säuft unweigerlich ab

und muß erneut anfangen. Dasselbe gilt, wenn die Panzerung

Ihres Gefährts auf NuLl absinkt. Manchmal lohnt es sich, Gebäu-

de zu zerstören, in denen sich Reparaturkits oder Munition befin-

den. Daß Bauten transparent werden, wenn sich Ihr Kübel nah

genug anpirscht, ist dabei ganz hilfreich. In zehn Netzwer kleveln

dürfen bis zu vier Spieler in die Panzerschlacht ziehen. (ms)

MASS DESTRUCTION

Hersteller: BMG

Betriebssystem: MS-DOS 6.22

Anzahl der Spieler; Einer bis vier (im Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, 8 MByte RAM

Benchmark: 0<D®©<!
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschriitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Durchschnitt

Ausstattung; Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Gut
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Das explosivste Bootsrennen aller

Auf der Wasserrennstrecke geht es mit Action, ^

Stunts und Hochgeschwindigkeit zur Sache:

Wer nicht schnell genug schaltet, geht baden -

I oder landet im Flammeninferno.

I Eine fesselnde Mischung aus Rating- und Shooting-

I Action, die dem Spieler alles abverlangt. Arcade-

I Meisterschafts- und Zeitrenn-Modus.

I
Brillante, turbo-sdinene 3D-Grafik und ttyperrealistische

I Effekte machen jedem Game-Fan den Mund wässrig -

und vielleicht auch die Hose naß. 2-Spieler-Option mit

I geteiltem Bildschirm und Netzwerk-Option für bis zu

\ 6 Personen (LAN oder Internet). Besitzer eines MMX-

f Prozessors dürfen sich auf eindrucksvolle zusätzliche

eöeö
Diatilbtrtsd by
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Actionspiel für Einsteiget und Fortgeschrittene

AGENT ARMSTRONO
Mit »Agent Armstrong« präsentiert Virgin eine
»Double Dragon«-Variante mit Tiefgang. Letzterer

bezieht sich sowohl auf das Spietdesign als auch die

Grafik-Engine, die ä la »Bug« Spaziergänge in die Tie-

fen des Bildschirms erlaubt.

Eine Entwicklung, wie sie wohl in keinem Geschichtsbuch die-

ser Erde steht: Im Jahre 1930 droht das mächtige Verbre-

chersyndikat des teuflischen Spat Falconetti, die Weltherrschaft

an sich zu reißen. Einzig und allein »Agent Armstrong«, der char-

mante, smarte, muskelstrotzende Superagent eines internatio-

nalen Geheimdienstes, kann das noch verhindern. Zusammen mit

seiner KoLLegin Tanya und einem WaffenarsenaL, bestehend aus

einer schnuckeligen Thompson-Maschinenpistole und vorteil-

haften Utensilien wie Handgranaten und Tretminen, erschwert

er das Leben der finsteren Buben so gut er eben kann. Sie hel-

fen dabei natürlich fleißig mit, indem Sie Armstrong durch über

25 dreidimensionale Level bugsieren. Seine Einsatzgebiete wie

Militärbasen, Docks und Dschungelabschnitte erinnern zwar stark

an übliche Jump-

and-run-Spiele, sind

aber im Gegensatz zu

diesen in allen

Dimensionen begeh-

bar. Wird »Agent

Strong in the arm«

beschossen, kann er

sich somit nicht nur

durch einen elegan-

ten Wurf zu Boden

retten, sondern auch

Ferner befreit er seine Kollegin Tanya, die der üble
Schurke Spat Falconetti zuvor auf Eis legte.

Im Hauptquartier bekommt Mr. Armstrong neue
Aufträge, außerdem kann er an dieser Stelle das
Spiel speichern.

VOLKER SCHÜTZ

Das Spielen von Agent Armstrong versetzt mich in ein Wechselbad
der Gefühle. Als ich zum ersten Mal den Hahn aufdrehe, spritzt mir

eiskaltes Wasser in Form meines pixeligen Protagonisten entgegen.

Nachdem ich mich an sein klobiges Outfit gewöhnt habe, steigt mein

Wohlbefinden wieder ein wenig. Die Missionen sind recht abwechs-

lungsreich und fordern schon mal das Umlegen von Schaltern oder

den gezielten Einsatz von fernzündenden Sprengsätzen. Außerdem ist

es ganz spaßig, wenn fiese Mafiosi durch die Luft hüpfen.

Dann ist jedoch die Reihe in Sachen Herumgespringe an mir. Hüpf-Ein-

lagen in die räumliche Tiefe, wobei jeder Fehltritt ein Sturz ins kühle

Naß oder hinab in steile Abgründe bedeutet, treiben mich zur Ver-

zweiflung. Letztlich wäre da noch die ungenaue Steuerung, die meinen

Superhelden viel zu oft in herumliegende Tretminen und feindliches

Feuer stolpern läßt. Ich sitze hier also in meinem Bad, die Füße ver-

brüht, der Hintern zu kalt, Seife in den Augen und entschließe mich,

das nächste Mal doch wieder zu duschen.

in die räumliche

Tiefe abtauchen.

Die Missionen for-

dern von unserem

Mr. Universum im

Supermann-Drillich

das Lösen einfacher Aufgaben wie etwa das Ausschalten auto-

matischer Waffensysteme oder die Befreiung von Kollegen in Not.

Hierzu schleppt er allerhand lustige Ausrüstung mit sich herum.

Signalfeuer, Sprengsätze oder Explosivgeschosse helfen bei

gemeinen Verbrechern manchmal weiter als ein simples »Bitte«.

Damit Sie im Einsatz nicht allzu oft schwächein, liegen etliche

Waffen -Power- ups und Lebensenergie spendende Herzen in der

Gegend herum. Nach jeder erledigten Mission darf der Held nach

Belieben zurück ins Hauptquartier, wo Sie entweder den Spiel-

stand speichern oder die nächste Mission in Angriff nehmen, (vs)

ACENT ARMSTRONG
Hersteller: Virgin

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spielen Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 32 MByte RAM

Benchmark: ©®®@®
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Muitiplayer: nicht vorh.

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht | Übersetzung: Durchschnitt

PC PLAYER WERTUNG
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Lassen Sie sich vom Ehrgeiz packen, verbessern Sie Ihr Spiel,

fühlen Sie die Kälte des Eises und die Hitze des Gefechts, denn ...

Jenseits des
Vorstellbaren
... liegt der Stanley Cup!"

NHL
>m

Mehr ais 500 Gesichter von echten NHL'-Spialern Neue StEuerüngs-Mcgli eitel tili den Torwart.

'S

www.easports.com hhlpa

Sony PlayStation " SEGA Saturn Windows8 95

i SPOKIS-,



Prügelspiel für Fortgeschrittene und Profis

WARGODS
Vom Spielhallen-Automaten über die Konso-
le hat schon so manche Schlägerei ihren Weg
auf heimische PCs gefunden. Wenn Midway
für die Prügelknaben verantwortlich zeich-

nete, blieb bis dato kein Auge trocken.

Da mittlerweile stinknormale irdische Kämpfer

scheinbar Längst nicht mehr ausreichen, muß im

Kampfspiel »Wargods« gleich eine Heerschar von

Kriegsgöttern ran. Einen von zehn dürfen Sie sich

anfangs aussuchen, außerdem warten zwei Bosse auf

eine Tracht PrügeL.

Damit Sie diese überhaupt erteiLen können, sollten Sie tunlichst

zunächst den Leichtesten der sechs Schwierigkeitsgrade einstel-

len. In puncto Kampfkraft unterscheiden sich die Opponenten

kaum. Im Genre teils sehr vertraute Charaktere geben sich ein

Stelldichein. Aufgrund seines exotischen Reizes darf der ägypti-

sche Gott

Anubis nicht

fehlen, auch

der ham-

... nachdem er zuvor schon in den Pyrami-
denkäfig geriet.

Hier spürt Pagan den feurigen Atem von Kabuki Jo.

MONIKA STOSCHEK

Die Götter müssen verrückt sein, sonst hätten sie sich niemals für

diese anstrengende Prügelei hergegeben. Oder sollte ich sagen: Diese

Gotter müssen verrückt sein, sonst würden sie sich nicht dermaßen
lieser Special-Moves bedienen? Der inflationäre Einsatz derselben ist

nämlich ganz und gar nicht göttlich, sondern schlicht unfair, da der

Spieler so gut wie keine Gelegenheit hat, wirklich zu re-agieren. Pha-

senweise habe ich das Päd beleidigt aus der Hand gelegt und ein-

fach gewartet, bis die nicht enden wollende Kanonade an kaum parier-

baren Angriffen vorbei war.

Einzig die Abwechslung bei den verschiedenen Spezialattacken und
Fatal ity-Moves hielten mich ein Weilchen bei der Stange. Ob es nun
immer so brutal zugehen muß wie hier, wage ich zu bezweifeln. Ich

bin eher ein Fan witziger Final-Schläge. Hur mit extrem viel Geduld
und Fingerübung läßt sich der göttlichen Übermacht beikommen. Daß
die Steuerung nicht ganz simpel funktioniert, ist auch nicht sonder-

lich hilfreich beim Stegen. Alles in allem ist Wargods nur etwas für

Leute, die mehr auf PC-Schlagereien mit besonders abgebrühten Tech-

niken ohne Realitätsnähe stehen.

Einer der »netteren« Fatalities: Anubis
erschlägt sein Gegenüber mit dem Sarkophag.
Cy-5 endet als Mumie ...

merschleudernde Maximus ist

mit dabei. Als Vertreterinnen

des (hier keineswegs) schwa-

chen Geschlechts sind Vallah und Pagan anzutreffen. In den diver-

sen 3D-Arenen geht es selbst ohne Grafikbeschleuniger recht

flott zur Sache. Da die Widersacher ohne Zögern Spezialan griffe

anwenden, ist die Benutzung eines Gamepads und rechtzeitiges

Ausweichen dringend anzuraten. Wer die komplizierten Kombos

nicht schleunigst übt, dürfte schnellin der Pyramide des altägyp-

tischen Hundgottes oder in Pagans SkelettfaLLe landen, wo er

dann kurzzeitig wehrlos malträtiert

wird. Mittels 3D-Extrataste vermag

Ihr PrügeLknabe um seinen Gegner

herumzuspringen oder -gehen.

Ansonsten bleibt die Kameraper-

spektive beim dreidimensionalen

SchLagabtausch von Ihnen unbeein-

flußt. Ist bei einem der Kampfhähne

der Energiebalken aufgebraucht,

blitzen spätestens bei der Aufforde-

rung »Prove yourself« Erinnerungen

an ein sehr bekanntes, aber indiziertes Prügelspiel vom seLben

Hersteller auf: Dann wartet Ihr Opponent wankend auf den K.o.-

Schlag mittels Fatality-Move. Tak, der Steinriese, rammt etwa

seine Gegner sprichwörtlich ungespitzt in den Boden. (ms)

Voodoo jubelt nach seinem
Sieg über Kabuki Jo.

313

Herstellen

Betriebssystem:

Anzahl der Spieler:

Midway

Windows 95

Einer bis zwei

(gleichzeitg ar einen PC)

Empfohlene Hardware:

PentJum/133, 16 MByte RAM

Benchmark: 0@®©<5
Sprache: Englisch

Präsentation; Durchschnitt

Ausstattung: Durchschnitt

Spieltiefe: Schlecht

Komfort: Schlecht

I Multiplayer: Durchschnitt

I Übersetzung: nicht vorn.
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DAS 3D-ACTI0N-DREAM-TEAM

Die Shootingstars am Action-Himmet, Valve™
Software, zeichnen u.a. für die bekanntesten

Ego-Shooter der legendären "id"- und "3D

Reatms"-Labets verantwortlich. Die

Actionfanatiker versprechen diesmal ein

völlig neues Konzept, daß Spieler in

aller Welt hemmungslos
begeistern wird!

EIN REVOLUTIONARES ANIMATIONS-SYSTEM

Dank des einmaligen Skellet-Animationssystems wüten
in HALF-LIFE dreidimensionale Monstermit über 6.000

Polygonen - während der heutige 3D-Durchschnitt

gerade mal mit 500 auskommen muß.
Diese Technologie erlaubt konkurrenzlos flüssige

und komplexe Bewegungen. Beispielsweise

können angreifende Monster Sie ständig im

Blickfeld haben oder feindliche Roboter mit

einem Sprung in Deckung gehen und i

gleichzeitig auf Sie feuern. J

ftTSZEI

JlLi /
Erhältlich ab November 19

|s I E R Rff ~-H
fj

:

f 1 1 1 t.-teifl

STATE-0F-THE-ART-5PECIAL-EFFECTS

Die 16bit-Farben, die metallischen Chromtexturen,

Multicotor-Lichteffekte, Transparenzen und

Nebelschwaden generieren eine einmalig

schaurig-schöne Atmosphäre.

Und dafür brauchen Sie noch nicht einmal spezielle

Grafikhardware - wenngleich HALF-LIFE

selbstverständlich MMX und Direct

3D-Beschleunigerkarten atemberaubend
unterstützt.



«dventure für Fortgeschrittene und Profis

DARK EARTH
Langsam aber sicher kommt wieder Bewe-
gung ins ruhig gewordene Abenteuer-
Genre. Anteil daran haben nicht zuletzt

Adventures mit gepfefferten Action-Ein-

lagen. Auch in Kalistos »Dark Earth« flie-

gen Streitäxte und Fäuste.

ssen Sie, was ein Stallitist? GLeich zu Beginn

des futuristischen Grafikabenteuers »Dark

Earth« erfahren Sie, daß es sich dabei um einen der weni-

gen mit Licht gesegneten Ortein einem stockdunklen Zeit-

aLterhandeLt. Diese Dunkelheitistauf einen riesigen Kome-

ten zurückzuführen, der Anfang des 3. Jahrtausends am

blauen PLaneten vorbeizog und hunderte von Meteoriten

als unangenehme »Begleiterscheinung« auf die Erde her-

unterprasseLn ließ. Totale Verwüstung und derVerLustdes

Sonnenlichtes waren die Folge. Nun haben sich die wenigen Über-

lebenden dieser Katastrophe in der feindlichen Umwelt ein paar

Lebensinseln geschaffen. Diese befestigten Städte, genanntStal-

liten, stehen unter dem Schutz des Sonnengottes. Dessen wert-

vollstes Geschenk, etwas Licht, schützt eine Spezialtruppe, die

Hüter des Feuers genannt. Eines Tages geschieht ein nieder-

trächtiger ÜberfaLL auf eine Ratsversammlung im großen Tem-

pel. Die Eindringlinge vergiften einen der Wächter mit einer Sub-

stanz, die ihn grausam entstellt. Da die Kontaminierung fort-

schreitet, muß der Hüter Arkhan, dessen Rolle Sie übernehmen,

ein Gegenmittel finden und zugleich mit der sich ausbreitenden

Macht der Finsternis kämpfen.

Auf der Suche nach Heilung lenken Sieden Polygon-

charakter per Tastatur auf dem in Ober- und Unter-

stadt eingeteilten Statuten Sparta umher. SiesolLten

tunlichst vorsichtig vorgehen, denn aufgrund Ark-

hans Verunstaltungen fürchten ihn selbst seine

Freunde, weil sie ihn nicht wiedererkennen. Außer-

Selbst die unterirdisch!?;

stimmungsvoll aus.

Kanäle sehen in Dark Earth äußerst

Die schöne Aus-

sicht kann

unser Held

kaum genießen.

Der Stallit Sparta aus der Vogelperspektive - noch ist es hell ...

dem sind ihm einige der Einwohner gar nicht wohlgesonnen, und

zu allem Überfluß vermindert das stärker werdende Gift der Fin-

sternis beständig die beiderseitige Kommunikationsbereitschaft.

Sowas macht kapriziös, demnach darf der Held auf Tastendruck

dreierlei Launen ausleben. Weiß steht für sanft, schwarz für

aggressiv und Rot für »Jetzt setzt es Hiebe!« Im Prügelmodus

vermag Arkhan auch Waffen zu benutzen. Die meisten nimmt er

besiegten Widersachern ab. Bis zu zehn verschiedene Kampfge-

räte gibt es. Selbstgewählte Hotkeys erleichtern die gezielte WahL

der Waffen. Eine Spezi alattacke, die allerdings den Vergiftungs-

grad erhöht, hiLftbei besonders starken Gegnern. Sind diese in

der Übermacht oder ist die eigene Vitalität schwach, Lohnt sich

geschicktes Umgehen

beziehungsweise

-Laufen derselben,

was auch mal ein

Kämpfchen erspart.

Da das dauernde Her-

umschlägern ohnehin

stark am Energiebal-

ken zehrt, darfim Nor-

malmodus per Druck

auf die Aktionstaste

nichtnurbenutztoder

betätigt, sondern

auch geredet werden.

Die Gespräche Laufen

aLLerdings automa-

tisch ab. Manche Zeit-

genossen plaudern

bereitwillig über

Objekte aus dem

Inventar, sobaLd Ark-

han sie ihnen zeigt.



Die Kampfszenen hängen manchmal vom Glück ab.

Meist muß er jedoch selbst auf den richti-

gen Dreh kommen. Apropos Dreh: Die

Kamera zeigt den Helden auf seinem Weg

aus verschiedenen Perspektiven, die auto-

matisch wechseln. Bei Gefechten ist die-

ses künstlerisch durchaus wertvolle Element aber eher hinder-

lich. Hauen einer oder gar zwei Opponenten gleichzeitig allzu

kraftvoll drauf, droht schnell das Game Over, falls im ungünsti-

gen Moment umgeschaltet wird. Ein Glückspilz, wer vorher einen

der 15 teils schwer auszumachenden Savepoints entdeckt hat

MONIKA STOSCHEK

Die ansprechende Optik und die phantasiereiche Hintergrundge-

schichte von Oark Earth sind eine willkommene Abwechslung im Aben-

teueralltag. Selten habe ich meinen Helden durch stilvollere Grafiken

geschickt als auf dem Stalliten Sparta. Zudem wird eine anspruchs-

volle Geschichte erzählt, die mit ihrer seltsamen Mixtur aus futuristi-

schem Umfeld und archaisch anmutenden Elementen durchaus zu fes-

seln weiß. Liebevolle Details wie korrekte Wiedergabe des Schattens

der Spielfigur, flackerndes Feuer, flatternde Fledermäuse oder feine

Effekte und Animationen bei Arkhans Ausflug ins Wasser verdichten

die Atmospäre. Alterdings wird dem Spieler einiges abverlangt: Nicht

jeder Adventure-Liebhaber ist für ein zeitlimitiertes Abenteuer zu

haben, in dem er sich auch noch mit anderen Charakteren rumprü-

geln muß. Obwohl kampferprobt, lamentierte ich mehrmals laut da-

rüber, daß der gute Arkhan (schon im Normalmodus nicht unbedingt

der Grazilste) im Gerangel eher klobig wirkt. Daß die sogenannte

Kampfautomatik kaum »gewinnbringend« ist, dürfte nicht nur für Ein-

steiger zum Problem geraten, vor allem wenn mehrere Gegner zugleich

auftauchen und Ihrer Aufmerksamkeit bedürfen.

Einige Rätsel sind nur mittels sonnengöttlicher Eingebung losbar:

Wer errät, daß er an einer bestimmten Stelle im Kampfmodus in die

stinkenden Fluten springen muß, darf stolz sein. Dennoch sind die

Rätset weitgehend motivationsfo'rdernd gestaltet. Für die wenigen

lästigen Designmängel hätte ich die Macher zu ein paar Tagen im

Reich der Finsternis verknackt: Wer, um alles in der Welt, kam auf

die Idee, den Spieler fast das komplette Abenteuer absolvieren zu

lassen, nur um ihm kurz vor Schluß das Game Over um die Ohren zu

hauen, weil Arkhan vollends vergiftet ist. Die oft ausschweifende Suche

nach dem nächsten Anhaltspunkt kostet im Echtzeit-Dasein den Hel-

den im Wortsinne lebenswichtige Minuten; ebenso das notwendiger-

weise exakte Positionieren der Spielfigur für Aktionen.

Noch ist es hell auf Sparta, und dennoch ist der

Savepoint direkt vor Arkhan schwer zu finden.

und rechtzeitig sichern konnte. Anfangs fliegen

nur die Fäuste, später finden sich Schwerter, Beile

und Schußwaffen im Arsenal. Parallel dazu nimmt

ein Inventar für »normale« Gegenstände unbe-

grenzt Objekte auf. So ein Recke braucht auch mal eine kräftige

Portion Fleisch oder einen Fisch, um seine Energie zu erneuern.

Noch wertvoller, weil selten und wichtig, sind jedoch Heilträn-

ke, die Arkhans Kontamination

verzögern. Solche Herrlich-

keiten liegen mal offen, mal

versteckt herum oder finden

sich in der Hinterlassenschaft

besiegter Opponenten. Beson-

ders die Angehörigen der Kon-

kaliten-Kaste erweisen sich als

angriffslustig. Ihre Waffen aLs

Beute eignen sich prima zum

Einsatz beim Brettspiel Yong,

einer Reversi-Variante. Mitden

Lumpensammlern

läßt sich schon

maLder eine oder

andere Tausch-

handeLabwickeln.

Und von Khali,

seiner Geliebten,

erhält der tapfere

Held natürlich

ganz umsonst das

eine oder andere wenn die Spielfigur rückwärts geht, schaut

Goodie (ms) sie slcn S09ar über die Schulter um.

Es ist dunkel über dem Stalliten, und

Arkhans Vergiftung schreitet sichtbar fort.

Hersteller: Kalisto

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, Bx-CD-ROM,

Benchmark: 0®<3>3

Sprache: Deutsch

Präsentation: Sehr gut I Spieltiefe: Gut I Multiplayen nichtvorh.

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Gut

PC PLAYER WERTUNG
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Interaktiver Film für Einsteiger

HITMAN

Jimi Hendrix' Urenkel feilscht

grimassen reich um einen Gig

für Scrub ...

,. die sehe

Was ist noch wilder, als jeden Tag Spiele zu testen?

Wenn es nach »Hitman« geht, das Managen einer

Musikgruppe. Im
interaktiven Film

übernehmen Sie

gleich drei Nach-

wuchshoffnungen.

Dumm gelaufen: Ihr

Job ist weg, die

Freundin auch, und Sie

enden als Hot-Dog-

Verkäufer auf der

Straße. Willkommen

im Leben von AI Baxter, dessen Karriere in »Hitman«

zunächst eher unamerikanisch endet, bevor sie rich-

tig angefangen hat. Der MilLionär-zu m -Teile rwäsch er-

Status 'hlLt jedoch nicht lange an, denn zum GLück

gehört auch die Assistentin eines PLattenfirmabosses

zu Ihren Kunden. Die läßt ganz nebenbei fallen, daß ihr Chef

einen neuen Agenten sucht. Sie bewerben sich und werden

prompt genommen - wirklich filmreif, denn so etwas klappt nicht

einmal mehr im heutigen Deutschland auf Anhieb.

Doch jetzt geht es rund: Ihr cholerischer Boß gibt Ihnen gleich

drei Aufgaben auf einmal. »Urban Voodoo«, »Banana Fish« und

»Scrub« heißen die drei Independent-Gruppen, für die Sie ver-

antwortlich sind. Diese Namen allein sorgen schon für ein mul-

miges Gefühl in Ihrer Magengegend? Zu Recht, denn so wild die

Namen der Bands, so wild geben sich auch die Mitglieder. Denen

müssen Sie Auftritte in zwielichtigen Nachtklubs, Musikvideos

oder gar einen Plattenvertrag verpassen. Dabei treffen Sie Typen

wie den schokoriegelsüchtigen Radiomoderator Whiteman Jack

(Anspielungen aufWolfman Jack sind natürlich rein zufällig) oder

ROLAND AUSTINAT

"Da sind ja nur Videos drauf« war meine erste Reaktion, als ich die

Hitman-GDs ins CD-ROM-Laufwerk bugsiert hatte. Daß es so etwas
noch gibt - eigentlich hoffte ich alle interaktiven Filme auf dem CD-
Friedhof begraben. Dann wiederum sind die Autnahmen und die Syn-

chronisation besser als die Zwischensequenzen bei manch anderem
Spiel und erzeugen ein mildes Verlangen, den Fortgang der Geschich-

te zu verfolgen, Eine halbe Million Mark floß in die Produktion ein,

die man den aufwendigen Filmen durchaus ansieht.

Trotzdem gefallt mir »Star Trek: Borg« als interaktiver Film hesser.

Dort wird schlüssig Picards Intimfeind Q als Verursacher der Zeit-

sprünge dargestellt, die bei einer mehrgleisigen Geschichte unwei-

gerlich auf die armen Programmierer lauern. Unterdurchschnittlich

wird Hitman, weil es für 50 Mark heute zahlreiche andere Program-

me gibt, die weit mehr Spielspaß und Langzeitmotivation mitbringen.

Achtung, Interaktion! Ihre

Wahl beeinflußt das weitere

Telefongespräch.

Ein Riß im Kontinuum: Eigentlich sollte

Banana Fish daheim auf AI warten.

i ungeduldig darauf warten. 9ar einen Vam P ir
'
der »Urban Voo-

doo« ein höllisches Angebot macht.

So bunt die Story, so schlicht das Spielprinzip. Sie schauen sich

einen Filmschnipsel an, warten, bis das Bild stehenbLeibt und

klicken dann auf einen oder mehrere »Hot spots«, die ein weite-

res Video auslösen. Alternativ wählen Sie einen von drei Sätzen,

die ebenfalls die bewegten Bilder starten. Eine Visitenkartenbox

erlaubt beispielsweise den Gang ins Studio, zum Flughafen oder

ein Telefongespräch. Klingt alles ganz gut, in der Praxis ergeben

sich gelegentlich krude Handlungssprünge. »Urban Voodoo« wiLl

neue Klamotten: Ein Klick auf die Adresse eines Second-Hand-

Schuppens bringt ein kleines Filmchen der Band, die vor dem Stu-

dio wartet, aufden Schirm - Quentin Tarantino wäre stolz auf diese

Schnittfolge. Die Lösung: Alle lustigen Musikanten müssen in etwa

gleich »weit« in ihrer Karriere sein. Netterweise darf hier jeder-

zeit gespeichert werden. Detailam Rande: Hinter dem Spielstecken

Marlboro Music und die Macher des Musik-Adventures »The ulti-

mate Mix« (Test in PC Player 11/96). Die drei Musikgruppen gibt

es wirklich, eine Audio-CD zum Spiel ist in Arbeit. (ra)

Hersteller: COv

Betriebssystem: rVindoivs 95

Anzahl der Spielen Einer

Empfohlene Hardware:

P/90, 16 MByte RAM, 4x-CD-R0M

Benchmark: (D®@©®
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut I Spieltiefe: Schlecht I Hultiplayer: nichtvorh.

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Gut

PC PLAYER WERTUNG
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Billard-Simulalion für Einsteiger, Fortgesdilittene und Prolii

VIRTUAL POOl 2
!!\\

Da kann Eurosport noch so

viel Snooker senden, hierzu-

lande ist Poolbillard eindeu-

tig populärer. Freunden die-

ses Sports beschert Interplay

ein vorweihnachtliches Ver-

gnügen der Extraklasse.

Fleißige Leser unserer PC-Player-

persönlich -Seite wissen bereits

von meinen Versuchen, einen Pool-

billardtisch in mein neues trautes

Heim zu hieven. Dank InterpLays

BiLLard-Simulation »Virtual Pool 2«

konnte ich dieses Unterfangen

mittlerweile guten Gewissens auf-

gegeben - so eine CD ist halt doch

handlicher ...

Neben, der hierzulande wohl am
häufigsten gespielten Pool-Varian-

te 8er-Ball, stehen 9er-ßall, Rota-

tion und 14/1 (Straight Pool) sowie vier weitere Spielarten für

Turniere gegen Computergegner oder menschliche Mitspieler zur

Wahl. Außerdem sind Solo-Trainingspartien spielbar, die eine

Reihe zusätzlicher Optionen bietet. Sie können beispielsweise

Ihre Stöße aufnehmen und so Erfolg und Mißerfolg besser nach-

vollziehen. Vor allem für Könner interessant ist die Chance, selbst

Spielsituationen aufzubauen, indem sie Bälle hinzufügen oder

wegnehmen. Billard ist eine

der wenigen Sportarten, in

denen der Begriff »{einko-

chen« positiv besetztist. Damit

dies mit möglichst allen ge-

wünschten Kugeln gelingt,

Wie es sich für eine EdelbilLard-Simulation gehört, wird auf
Turniermaß-entsprechenden Neunfußtischen gespielt, die
billige Siebenfußvariante mit Münzeinwurf bleibt uns erspart.

bedarf es vor allen Din-

gen einer guten Steue-

rung. Interplay griff

dabei auf den bewährten

Mausschwung des Vor-

gängers zurück, der

Mittendrin, statt nur dabei: per Zoomfunktior
ganz nah ran.

Erst wird der Stoß erklärt, anschlie-

ßend macht Lou Butera ihn vor, und
dann dürfen Sie selbst ran.

erneut durch eingängige Tastaturkommandos ergänzt wird. Mit-

tels Mausbewegung kippen und drehen Sie den Tisch stufenlos

in die erforderliche Position. Bei gehaltener Maustaste zoomen
Sie im vorher bestimmten Winkel ans Geschehen heran, dürfen

diesen aber jederzeit noch korrigieren. Ohne kraftvolles Break,

so nennt man beim Billard den Eröffnungsstoß, bleibt der Sieg

in weiter Feme. Damit der SpieLball mit entsprechender Wucht

gegen das aufgebaute Rack in Form eines Dreiecks oder

einer Raute (beim 9er-Ball) donnert, genügt ein Tasten-

druck im Verbund mit einer schnellen Rollbewegung der

Maus. Fürfeinste Dosierung Ihrer Stöße während des Spiels

sorgt eine Feintuningtaste und ein Extramenü zur Maus-

sensibilität. Eine gute Ablage oder Stellung (gezieltes Pla-

zieren des Spielballes in Bezug auf die nächste KugeL) ist

unverzichtbar, um alle Kugeln vom Tisch zu schießen und

die Partie zu gewinnen. Dabei kommt unvermeidlich auch

das in dieser Sportart so wichtige Effet zum Tragen. Nahes

Heranzoomen ist hierbei hiLfreich, da sich so der gewünschte

Punkt zum Beispiel für einen Nachläufer mit Rechtseffet besser

PC PLAYER 11/97



anpeilen läßt. Wo wir gerade beim Anpeilen sind: Wer die

T-Taste drückt, weiß wo der Hase, pardon, die Kugel lang läuft.

Denn dann werden die vom Computer berechneten Laufwege der

Kugeln eingeblendet, und zwar genau erkennbar in deren jewei-

liger Farbe und unter Berücksichtigung von Effet und Stoßstär-

ke. So vermeiden Sie peinliche Pannen wie versehentlich vor-

zeitiges Versenken der schwarzen Acht beim 8er-Ball. Mittels

»Undo« nehmen Sie verunglückte Versuche zurück. Diese beiden

geniaLen Erfindungen hat sich bestimmt schon

jeder mal gewünscht, der mit einer schier

unlösbaren Sicherheit des Gegners am echten

Pooltisch konfrontiert war. Nur im Spiel gegen

Computergegner und via Modem oder Netzwerk

verbundenen Queueschwingern erscheinen die

Hilfslinien nicht. Wer sich im Kugelgewirr nicht

mehr auskennt, schaltet temporär auf die

Vogelperspektive um. Sollten Sie dann immer

noch nicht weiter wissen, lassen Sie den Com-

puter eine Stoßvariante vorschlagen. Für das

Pauschen in Ehren haben die Programmierer eine Speicherfunk-

tion spendiert, die jederzeit verfügbar ist.

Im Turniermodus treten bis zu 16 Teilnehmer in dreierlei SpieL-

stärken gegeneinander an. Streit um Punkte oder Regelwidrig-

keiten gibt es am virtuellen Tisch nicht. Der Computer erkennt

jedes Foul und trägt einem Regelverstoß mit der entsprechen-

den Strafe Rechnung. Eine Ausnahme ist das zufällige Versenken

einer Kugel, die so nicht beabsichtigt war, da der Computer dies

nicht »wissen« kann. Faire Sportsleute betätigen hier »Alt-M«

und geben so ihren Fehler zu.

Da mit Ausnahme von 9er-Ball alle BilLardvarianten sogenannte

Ansagespiele sind, bei denen der Spieler die Kugel benennen

muß, die er einlochen möchte, ist diese Funktion eine wichtige

Komponente für realistisches Geschehen. Für weniger billard be-

wanderte Zeitgenossen hat Interplay ein Online-Handbuch ein-

gebaut, in dem alle Regeln, strategische RatschLäge und sogar

illustrierte Techniktips für richtiges Effetspiel und Ballwege ent-

halten sind. Gleichermaßen lehrreich und unterhaltsam sind die

Videos von VolLprofi Lou Butera, dessen Stöße sofort auf dem

Tisch zum NachspieLen aufgebaut werden. (ms)

MONIKA STOSCHEK

Diese Kugel(n) geh' ich mir gerne! Schon vor knapp anderthalb Jah-

ren hinterließ Vorgänger »Virtual Pool« einen bleibend guten Eindruck

und schien kaum verbesserungswürdig. Doch die »Interplayer« haben

nochmals eins draufgesetzt: verfeinerte Grafik, tolle (Lehr)-VirJeos,

satter Sound und gnadenlos realistische Kugel- und Bandenphysik.

Die eingängige Steuerung läßt mit all ihren Optionen absolut echtes

Spielgefühl entstehen. Am überzeugendsten, (wenn auch beschä-

mendsten) war, daß ich auf dem virtuellen Filz dieselben Fehler fabri-

zierte, die meinem Trainer schon lange ein Dorn im Auge sind. Rea-

listischer geht es wirklich nicht. Zum Trost bewunderte ich den Voll-

profi Lou Butera bei seinen Meisterstößen. Als die Videos über den

heimischen PC-Bildschirm flimmerten und ich im Anschluß die Nach-

spieloption wählte, mußte ich mit meinem Lebensgefährten (Deutscher

Pokalsieger im Ser-Ball) um die Maus rangeln, da er unbedingt sämt-

liche Trickstöße nachspielen wollte.

Von den wichtigen Poolvarianten mit ihren Regeln und den verschie-

denen Fouls über das Training inklusive Replay vermisse ich nichts.

Dank des hervorragenden Online-Tutorials profitieren nicht nur bil-

lardfanatische Queuejünger, sondern auch weniger begabte Gelegen-

heitsspieler von dieser exzellenten Simulation. Bei dreierlei Spiel-

stärken der Gegner und einem Trainingmodus mit Hilfslinien kommt

jeder auf seine Kosten. Virtual Pool 2 ist eine kugelrunde Sache und

für jeden Billardfreund ein Muß.

VIRTUAL POOL 2

Hersteller: Interplay

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis acht

(an einem PC, per Netzwerk, Modem oder seriell)

Empfohlene Hardware:

Pentjum/166, 16 MByte RAH

Benchmark: 0®<3)®<3

Sprache: Englisch

Präsentation: Gut I Spieltiefe: Gut I Hultiplayen Gut

Ausstattung: Sehr gut I Komfort: Sehr gut I Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNG

Der Computer ahndet jedes Foul - auch Breakfouts beim Ser-Ball.
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Billardsim ulation für Fortgeschrittene

Billard ist zwar hierzulande kein Massensport, aber
seine Beliebtheit steigt ständig. Riesige Poolhallen

sind in Amerika längst gang und gäbe. Von dort kommt
eine PC-Variante gerade rechtzeitig, wenn Billard zur
olympischen Disziplin wird.

i IIa rd Simulationen wie »Pro Pool 3D« für den PC haben einen

großen Vorteil: Sie ersparen dem Spieler neben der Tisch-

miete auch das Negativimage vom Kneipensport im verrauchten

Hinterzimmer. Ihre virtueLlen Partien tragen Sie am Privattisch,

in der Spielhalle, einer Bar oder im Turnierrahmen aus. Nach-

dem Sie Ihre bevorzugte Poolvariante (Ser-Batl, 9er-Ball, 14/1,

Snooker) im Pulldown-Menü angeklickt haben, entscheiden Sie

sich für das Training, einen Computergegner oder einen mensch-

lichen Spielpartner.

Zur Dosierung Ihrer Stöße nehmen Sie diverse Feineinstellungen

vor: Selbst weniger passionierte Queue-Jünger kennen Ausdrücke

wie Effet oder English.

Dieses Anschneiden des

SpielbaLLes gestaltet

sich allerdings äußerst

diffizil. Die Zoomfunk-

tion läßt Sie näher ans

Geschehen, das sich

überwiegend per Maus

und Tastatur-Hotkeys

beeinflussen läßt. Mit

gehaltener linker Maus-

Hier sehen Sie beim Snooker gerade die Hilfs

linie eingeblendet.

MONIKA STOSCHEK

Bei aller Liebe zu diesem schönen Sport, aber Pro Pool 3D hat mir für

drei Sterne zu viele Mängel. Ansätze wie Ballverlaufslinie und dreh-

barer Blickwinkel sind zwar vorhanden, aber nur in der höchsten Auf-

lösung im Vollbild kommt ein wenig Billardgefühl auf. Ich darf zwar
nahe an die Kugel heran, aber die Steuerung bleibt eine äußerst fum-

melige Angelegenheit. In der niedrigen Auflösung ist es angesichts

der relativ geringen Kugelgröße schwierig, den rechten Punkt fürs

richtige Effet zu finden. Der starke Computergegner hingegen scheint

da keinerlei Probleme zu haben, Mangels verschiedener Spielstufen

fällt ein Sieg unheimlich schwer. Nicht nur für Einsteiger wäre eine

Art Tutorial durchaus wünschenswert.

Die Trickvariante klappte nicht, und Snooker wurde höchst stief-

mütterlich behandelt; Der Computer kennt die Regeln nicht, und nur

ein Tisch wurde spendiert. Dafür sind hier, im Gegensatz zu den Pool-

tischen, die Hilfslinien in das Tuch eingezeichnet. Auf unnötigen

Schnickschnack wie rosarotes Tuch und abschaltbare Tische hätte der

Hersteller locker zugunsten der genannten Versäumnisse verzichten

können. Da im Booklet zu Pro Pool 3D von »der Kö« und »Schüssen«
die Rede ist, kann ich Billardkennern nur raten: Hände hoch, das Queue
nicht fallen lassen, und lieber Virtual Pool 2 spielen!

Das ist Neunerball in der höchsten Auflösung von 800 mal 600 Pixeln.

taste kippen Sie den Tisch wunschgemäß in eine günstige Posi-

tion und bringen anschließend mittels rechter Maustaste Ihr

Queue hinter den SpielbalL. Die Stoßstärke hängt davon ab, wie

weit Sie Ihr Queue bei gedrückter Maustaste von der »Weißen«

wegziehen, nach dem Loslassen schnelit es im (nicht fixierba-

ren) Winkel nach vorne. Während unsereiner mit maximaL drei

Queues zur Partie erscheint, beläuft sich das Pro-Pool-Kontin-

gent auf sechs Stocke. Umgebungsgrafik, Tisch und Queue sind

abschaltbar, was die letzten beiden Optionen bringen sollen,

blieb allerdings unklar. Ebenso, warum die Trickstoß Variante bei

unserer Verkaufsversion nicht funktionierte und offensichtlich

vergessen wurde, die Snooker-Regeln zu implementieren, so daß

Sie hier selbst für regelgerechtes Spiel sorgen müssen. Auch Fouls

werden nicht explizit angezeigt. Tribut an den labelliefernden

Tisch herste Her: Dieinsgesamt 15 Tische der Marke Brunswick sind

in Bezug auf Tuchfarbe

und Beinform modifi-

zierbar. Wer will, darf

sich auch gleich eines

der MöbeL aussuchen

und ins Haus liefern

lassen. (ms)

So etwas gibt es nor-

malerweise nur im
Trickfilm: Das Queue
schwebt im Raum.

Hersteller: Head Games/ Nl

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei

(nacheinander an einem PC) Sprache: Englisch

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, 32 MByte RAM

Benchmark: Q®<S>©<$

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Schlecht

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: nichtvorh.
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Die Fugger II mss»***
Fixiert selbst

mfi.

^*^ Chart -Stürmer!

_, 29.9S\_

vlonty Python
Die Ritter der 1

l-Hoiuy
rython
KÖKÖS

Bhm^MmiI

md&fw rJrtVfr.1

mit Came-Charts-Erfahrung! Wie immer zum unv

soften Preis! Natürlich nur Originalspiele unter-

schiedlichster Genres und komplett in
, 39,95'

Deutsch. Erkennungszeichen: der SOFT
PRICE-Sticker. Erste Symptome der
Zockersucht: Sie werden wie fern-

gesteuert den gut sortierten

Fachhandel besuchen... —• -—

Warcraft II - Tides of Darkness

1

i ist DIE Flipper- . /> _ . %

f

[— _-

% l*«*^ 1

.

E3Im23 jetzt im Doppel-

Zork Nemesis
Das multimediale

Adventure-Spekta

pack.

2ä t «

~
besten 3D-Spiele- ^^H^*
weiten, die je ge- ^M^
schaffen wurde. ^^^

Trivial Pursuit

spiel auf CD-ROM: mehr als

1000 Fragen und Antwor-

ten, jeweils mit einem
Videoclip begleitet.

http:/

?M0
www.bomico.de



SpnMspiel liii Einüeigcr und Fortgeschrittene

NHL 98
Wieso lieben die Amerikaner wohl Eis-

hockey? Ist es die rasante Spielweise, sind

es die brutalen Body-Checks oder gar die

Massenschlägereien? Wenn Sie »NHL 98«
in die Finger bekommen, werden Sie schon

erleben, was dran ist.

Von seinen Kunden verlangt EA Sports jedes Jahr,

erneut tief in die Tasche zu greifen, um sich die

NachfoLger ihrer vor allem grafisch so brillanten

Sportspiele zu kaufen. Dabei sind die Programme

immer gute Beispiele für die Entwicklungen im Hard-

warebereich. Zum fünften Mal präsentiert sich »NHL

Hockey«, und die optischen Ver-

änderungen seit der 94er-Version

sind schon beachtlich. Kein Wun-

der also, daß auch »NHL 98« den

Vorgängerin puncto Präsentation

hinter sich Läßt. Zwar haben sich

die Polygon-Cracks im großen und

ganzen kaum verändert, die

Details und Bewegungsabläufe

sind jedoch kräftig feingetunt.

Einige SpieLer tragen nun durch-

sichtige Plastik-Visoren, drehen

ungeduldig ihren Schläger,

während sie auf das Bully warten, und in Nahaufnahmen erkennt

man richtige, wunderbar detaiLliert gezeichnete Gesichter.

Auch beim Front-End hat sich einiges getan: Die einzelnen Menüs

sind nun leicht zu finden und anzuwählen. Im Hintergrund läuft

wieder fetzige Musik, um Sie gleich in die richtige Stimmung zu

versetzen. Durch einen simplen Mausklick auf den Button »Modus

wählen« landen Sie bei den verschiedenen Spielarten. Für Zwi-

schendurch und um sich mit NHL 98 vertraut zu machen, treten

ROLAND AUSTINAT

Sport ist im Verein erst schön - der Werbespruch des deutschen Sport-

bundes könnte auch auf der NHL-98-Schachtel stehen. Schon gegen
den Computer macht die Puckschlägerei Spaß, doch erst mit einem
echten Mitspieler geht es richtig rund. Noch besser als die Zwei-

kämpfe gegen Alex sind die Spiele, in denen wir zusammen in einer

Mannschaft gegen das gegnerische Team anrempeln.

Doch nicht nur das Spiel, auch das Ambiente ist ein Gedicht: Die

Menge tobt, die Bande wackelt - lediglich die Sprecher gefallen mir

als eiogeschworenem Anglophilen in der Originalversion besser. Aber
wer wein, vielleicht baut EA Sports eines Tages noch die deutsche

Liga ein: Dann nämlich würden die leicht teutonisch-trockenen Kom-
mentare wieder passen, und ich könnte endlich einmal den Essener

Moskitos tatkräftig unter die Arme greifen.

nkel erlaubt tiefe

In den Drittelpausen sorgt der Eiswagen für

eine »reibungslose« Spielfläche. Sie zu einem Freundschaftsspiel an. Neben den aktuel-

len NHL-Vereinen finden Sie viele Nationalmannschaf-

ten, darunter auch Deutschland. Diese können auch in einem Tur-

nier zusammen mit den nordamerikanischen KLubs teilnehmen,

wobei Ihnen freisteht, wieviele Mannschaften auflaufen. Für die

Fans der amerikanischen Profi-Ligen bleibt eine NHL-Saison das

höchste der Gefühle. Alle Originalnamen und Fakten wurden in das

Programm eingebaut, die natürlich auch jederzeit im Untermenü

»Statistiken« zu begutachten sind. Sie müssen nicht unbedingt

alLe 82 Partien durchleben, sondern dürfen sich auch für eine Mini-

Saison von nur 25 Spielen entscheiden. Die maximale Anzahl der

Play-Off-SpieLe ist begrenzbar sowie natürlich die D ritte L- Länge.

Standardmäßig übernehmen Sie das Regelwerk der NationaL

Hockey League eins zu eins, wobei Ihnen jedoch überlassen

bleibt, ob Sie nicht ein paar Leitsätze wie Zwei-Linien-Pässe oder

unerlaubte Weitschüsse ausschalten. Zudem sind Schlägereien

und Verletzungen optional sowie der Härtegrad der Schiedsrich-

teren tscheidungen stufenweise einstellbar.

EA 5ports hat sich viel Mühe mit der Lokalisierung gegeben und

die gesamte Sprachausgabe eingedeutscht. Der Hallensprecher

nennt nur die Rückennummern, der Kommentator kennt alle

Namen. Trotzdem ist es bedauernswert, daß auf der CD die ame-

rikanische Fassung nicht enthalten ist- die kann sogar mit einem

Co-Kommentator prahlen, der auch auf einzelne wichtige Spie-

ler mit Hintergrundinformation eingeht.

PC PLAYER 11/97



IM VERGLEICH
NHL 98 i

WORLDWIDE

: SOCCER PC

] NHL 97

Präsentation Sehr gut Durchschnitt
:
Sehr gut

Spieltiefe Gut j
Durchschnitt

;
Sehr gut

Ausstattung Sehr gut
i
Gut : Durchschnitt

Komfort Gut j
Durchschnitt Schlecht

Multiplayer Sehr gut Durchschnitt Gut

Wertung ***** i **** |***

NHL 97 hat letztes Jahr wegen der vielen kleinen Bugs in der von uns getesteten US-Ver-

kaufsuersion ziemlich schlecht angeschnitten. Wie es sich für einen würdigen Nachfolger

ziemt, wurden die vorhandenen Schwach stellen bei NHL 98 ausgemerzt, was es momentan

zum besten Sportspiel macht, Da es im Moment an Eishockey-Konkurrenz mangelt, lohnt sich

ein Vergleich mit dem actio nbetonten Worldwide Soccer. Auch wenn auf dem grünen Rasen

Bodychecks härter bestraft werden, spielt es sich dort nicht anders. Weil es mit 22 Spielern

aber sehr eng zugeht, führen Pass-Stafetten selten zum Erfolg. Im Vergleich zu NHL 98 bleibt

es zweiter Sieger - die Fülle an Statistiken, die geballte Atmosphäre und die schönen Kom-

binationen aus NHL 98 vermissen Sie schmerzlich in Worldwide Soccer. NHL 97 macht immer

noch viel Spaß und läuft auch ohne 3D-Grafikkarte flüssig auf kleineren Rechnern.

Die Atmosphäre ist noch realistischer als im vergangenen Jahr.

Auch wenn es übertrieben wäre zu sagen, man fühle sich wie im

Stadion, so ist zumindest der Unterschied zu einer Fernsehü-

bertragung minimal geworden. Aus acht unterschiedlichen Kame-

rawinkeln bestaunen Sie das Spektakel, wobei für jeden

Geschmack etwas dabei ist. In den kurzen Wartezeiten vor Bul-

lies blenden sich verschiedene Statistiken über die Teams und

einzelne Spielerein, was die Herzen der Fans höher

seh Lagen läßt. Die vielen OrgeLstückchen, der Hal-

lensprecher und die Zuschauer-Zurufe heizen dem

Spiel so richtig ein.

Mit abgeschalteten Details (oben) geht viel von

der phantastischen Grafik (rechts) verloren.

»NHL 97« brachte ganz schön vieL Hektik ins Geschehen, was zwar

realistisch, aber schwer zu steuern war. Die Kufen-Cracks flitzten

nur so übers Eis, was kontrollierte Angriffe kaum noch zuließ. Die

Programmierer kümmerten sich besonders um dieses Problem und

versuchten, trotz der enorm hohen Geschwindigkeit auch kom-

pLexe Spielzüge einzubringen. Und es ist ihnen gelungen: Dop-

pelpässe und Direktabnahmen sind keine Hexerei. Sehr erfreulich

ist auch die zweite grundlegende Verbesserung: die künstliche

Intelligenz der computergesteuerten Spieler. Zum ersten MaL läßt

sich eine richtige Power- PLay-Situation aufbauen, und das Laufen

in die freien Räume kLapptviel besser als früher. Jedoch profitiert

auch Ihr Team davon, weshalb es

zwar insgesamt schwieriger ist, ein

Spiel zu gewinnen - für Profis aber

immer noch nicht die Herausforde-

rung, die sie sich gewiß wünschten.

Ein weiteres Manko von NHL 97 war

das FehLen von taktischen Möglich-

keiten. Jetzt definieren Sie sowohl

für den Angriff als auch für die Ver-

teidigung separate Varianten, die

von den PC-gesteuerten Mitspielern

ausgeführt werden. Mit der Option

»Druck« legen Sie die Härte des Ein-

satzes fest - je größer dieser ist,

desto seltener hat der Gegner die

Gelegenheit, auf das Tor zu schie-

ßen, aberdesto

mehr Straf-

j^*" zeiten wegen

übertriebener

Härte kassieren

Sie ein.

Dank der eingebauten Replay-Funktion (1) ist die Entstehung eines Tores genau nachvollziehbar. Nachdem der

Puck weit nach vorn geschlagen wurde, erkämpft McCabe sich die Scheibe (2) und fährt am Torhüter vorbei (3).

Das Ganze noch mal aus einer anderen Perspektive (4): Er läßt die Verteidiger ziehen und schiebt den Puck lässig

ins kurze Eck (5). Der folgende Jubel ist verständlich (6).

PC PLAYER 11/97



Bei Forsbergs

hartem Check zer-

bricht die Pla-

stikglas-Bande,

oben links zeigt

die Einblendung,

daß ein Spieler

gleich aus der

»Kühlbox«

kommt.

Die Reservebank der Los Angeles Kings beobachtet kritisch das Spi
unten eingeblendet sehen Sie eine der unzähligen Statistiken.

Der eingebaute Editor erlaubt Transfers zwischen den Teams sowie

die »Erzeugung« eigener Spieler. Auf Wunsch »basteln« Sie sich

ein perfekt spielendes Alter-Ego. Daß Sielhren Namen dann wirk-

lich auf dem Trikot Lesen können, beweist die Detailverliebtheit

der Programmierer. Die Teamsjede Saison aufden neuesten Stand

zu bringen, dürfte dank der amerikanischen Trade-Regeln keine

große Schwierigkeit darsteLLen.

Per Modem-, Nullmodem- und Netzwerk-Unterstützung bestrei-

ten maximal acht Spieler eine Partie. Wahlweise bilden bis zu

sechs Spieler zusammen ein Team, wobei jeder einen festen

Schlittschuh-Schützen zugeordnet bekommt.

Technik-Tip: Um eine flüssige Partie Eishockey in SVGA hinzule-

gen, benötigen Sie einen Pentium/166. NHL 98 unterstützt auch

den 3Dfx-Chip, mit dem die Grafik noch einen kleinen Tick besser

aussieht Vorteil wie bei vielen Spielen ist jedoch vor allem, daß
auch Besitzer von schwächeren Pentium- Rechnern mit einer sol-

chen 3D-Kartein den Genuß der bochaufLösenden Grafik kommen.

Hoffentlich verfallt niemand der Idee, im HaLbzeilenmodus zu spie-

len - wer nur einen 486er sein eigen nennt, sollte NHL 98 lieber

im Regalstehen Lassen. Vorbildlich ist die benutzerdefinierte Instal-

lation, mit der Sie zwischen acht und 400 MByte Festplatten platz

belegen, was auch Geschwindigkeitsunterschiede ausmacht, (ab)

ALEX BRANTE

Im »echten« Leben bin ich reinrassiger Fußballfan. Eishockey reißt

mich nur bei Weltmeisterschaften mit, die Deutsche Eishockey Liga

hat jedoch für mich keinen Reiz. Ganz anders sieht es auf dem PC
aus: Während sich Fußball scheinbar nur schwer umsetzen läßt und
ich immer enttäuscht über das unrealistische Geschehen auf meinem
Monitor bin, macht NHL 98 wie schon seine Vorgänger mächtig Laune.

Gute Stadion-Atmosphäre, haufenweise Statistiken und vor allem das
rasante Geschehen auf dem Eis bringt von Jahr zu Jahr mehr Spaß.

Die Mischung aus skrupellosen Body-Checks und filigranen Doppel-

pässen ist für jeden Sportspielefan warmstens zu empfehlen. Wer
Spielpartner hat, kann den Spaß noch um einiges steigern.

Ein bißchen gemein sind die Jungs von EA Sports aber doch: Die Ver-

besserungen sind wie immer gerade so gut, daß ich auch Besitzern des
Vorgängers den »Neukauf« ans Herz legen muß. All die kleinen Man-
kos wie die fehlende Zeiteinblendung in NHL 97 wurden entfernt, dazu
gibt es nun ein paar neue Mannschaften und sogar Taktik-Optionen.

Und natürlich ist die Grafik wieder etwas besser, soll heißen, brillant.

Kaufen, installieren, Spaß haben: So lautet meine Empfehlung.

Hersteller: EA Sports

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis vier

(a' einer Fl odc Der Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

P/166, 16 MByte RAM. 3D fx-Karte

Benchmark: O®®©©
Sprache: Deutsch

Präsentation: Sehr gut I Spieltiefe: Gut

Ausstattung: Sehr gut I Komfort; Gut

IMultiplayer: Sehr gut

Übersetzung: Gut

PC PIÄYER WERTUNG

*•••*.
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JOYSOFT
50676 Köln

Mathias Str. 24-26

0221/9231545

jwsonsHOP
53111 Bonn

Münster Str. 11

0228/65 97 26

JOBOFTSHOP
53721 Siegborg

Kaiser Str. 54

02241/60045

JÖYSOtTSHOP

56068 Koblenz

SrhloBStr.16

0261/309634

SHOP _|
45127 Essen

§ Viehofer Str. 17

I" 0201/2437295

| ._ JOYSOFT SHOP

| 60311 Frankfurt

J Fahrgosse 07

1 069/9139 03 71

IQYSOnSHOP
40211 Düsseldorf

Am Wehrhahn 24

0211/3644 45

JOYSOFT SHOP

| 52062 Aachen

: Siondel Str. 10

|
0241/406912

:'«'' j
': COMPUTERSPIELE & MEHR

1 41061 M' Gladbadi

1 EicheaerStr. 14

| MYSTIC GAMES

| 72458 Albsladt

: J.-Mauthe Str. 7

07431/933080

^L.

41460 Neuss

Klarissen Str. 15

02131/27 5751

mt,w,ht
SOFT SITE

63065 OKenbath

Sthlol Str. 20-22 (I.Etage)

06902/369045

>:-:.j|. .

DICOM

63450 Hanau

Hospital Str. 14-16

06181/92 6341

WIR SIND ÜBERALL!

JOYSOFT IM INTERNET!

HIER FINDEN SIE UNS!

http://www.joysoft.de

Brandheiße Neuerscheinungen, aktuelle

Angebote, tolle Infos

Erscheinungstermine

und vieles mehr!

Bestellen Sie einfach per Internet!

688 Hunter Killet (KD)

Aaron VS Ruth Baseball (DA)

Ididas Powet Soccer (KD)

Age of Empire (KD)

Agent Armstrang (KD)

Airbus 2 (KD)

Akte Europa (KD)

Alexander der GroGeW95 (KD)

Anno 1602 (KD)

Armored Fist 2 (KD)

ATF98W95(KD)

Bophomets Fluch 2 (KD)

Betrayal in Antara (KD)

Birthrighl (KD)

Black Dahlia (KD)

Blade Runner (KD)
*

GTeifuss Rally (KD)
•

Buccaneer (KD)

Command & Conqiier 2

Data 2 (KD) *

Conquest Earth (KD)

Conquest of Demon Island (KD)

Constructor (KD)

Cyberstorm 2 (KD)

Dark Colony (KD)

Dark Earth (KD)
*

Das Grab des Pharao (KD)

"

Oeadltxk 2 (KD)
*

Deathtrap Dungeon (KD)
*

Demonworld (KD)

Descent Undermountoin (DA)

'

Dominion W95 (KD)
*

Dungeon Keeper Data (KD)
*

Fl Manager

Professional ( KD)

Fl Rating Simulation (KD)"

Fallout (KD)
*

Fifa Soccer 98 (KD)
*

Floyd(KD)'

G-Police (KD)
*

HatfIife(abl8)(DA)-

HEXT GEHERATION

51 379 Leverkusen

Goethe Str. 14

02171/4041 71

'NW-
GAMESHOP GIESSEN

35390 Giessen

Kathatinengasse21

0641/791794

79.90

84.90

99.90

79.90

89.90

79.90

79.90

89.90

89.90

B9.90

B4.9Ü

89.90

89.90

79.90

89.90

64.90

79.90

29.90

84.90

79.90

79.90

79.90

79.90

79.90

99.90

i.V.

CDROM
Hattrick Wins! (KD) 79.90

Herrscher der Meere (KD)
*

84.90

Imperialismus (KD) 79.90

Jock Orlando (KD) 49.90

Lands of Lore 2 (KD) 79.90

Legocy of Kain (KD) 79.90

Levialhnn-Tone Rebellion (KD) 79.90

Linie Big Adventure 2 (DA) 84.90

Lords of Magic (KD)* i.V.

Microsoft Flight 98 (KD) 129.90

Missing in Action (MIA) (KD) " 79.90

NHl Hockey 98 (KD) 79.90

Outpost 2.0 (KD)* 79.90

Panier Genera! 3D (KD)* 79.90

Pax Corpus (KD)

'

79.90

Pax Imperia 2 (KD)
*

B4.90

PerfectAssasin(KD) 79.90

Perry Rhodan:

Operation Eastside (KD)
*

89.90

Queen: The Eye (KD)
*

89.90

Red Baron 2 (KD)
*

89.90

Resident EvH (KD)
*

79.90

Rising Lands (KD)
*

89.90

SegaRallyMMX(KD) 79.90

Sierra Pro Pilot (KD)

'

99.90

Star Trek Pinball (DA) 54.90

Star Trek Slarfleel Akademy (KD) ' 89.90

StarWors: Shodow

ofthe Empire (DA) 79.90

SturcrafrfKD)* 99.90

StreetsofSimCity* 89.90

T.EX. 3 F22 (KD)
*

99.90

Titanic (KD)* 79.90

TombRoider2(KD)' 89.90

Turok (3DFX) (KD)
*

i.V.

Ultimo Online (KD) 109.90

Unreal (ab 18) (KD)* 89.90

Virtual Fighter 2 (DA) 84.90

.CDROM
SUPER PREISE

Nur !alan$e der Inno! reicht'

Bäte geben Srä toi ha Sesletbna einen uici meheie

fnoterömrns du, ob ss sich bei vielen Spielen um

Restposten bandelt

Aber Hallo Compilotion (KD) 39.90

Wind, Fl Grand Prix 1, BU fiying Forlress,

Mai Wem, 0er Ftodunni, Whnle's Voyoge Ja

2, Bark Universe, Wollsbnne, Int Athletics,

Dirne City, Bei Seelenturm, Colony Wurs.....

= SO Spiele insgesamt oufUCD's)

BazookaSue(KO) 29.90

Blood & Magic (KD) 39.90

Club Manager 97/98 (KD) 49.90

Compugotchi (KD) 29.90

Cyberio 2 (KD) 29.90

Descent 2 (DA) 29.90

Dragonheart W95 (DA) 29.90

Fade 1o Black (KD) 19.90

Gold Games 2 (KD) 49.90

26 Spiele!

II!, Wnr Wnd, Deatiiy Games, Wnd, 7i7f,

Panzer Genera/ 1, Age n! Stilles, Star General,

Earlhsiege 2, Sohl Crusade, Bermuda

Syndrome, Chaos Conlrol, Virluo Fighter, Kings

Quesl 7, Taamtrotk, Bapbamels fluch, Orion

Bürger, Knighl's Chase, Apache longbovi, Air

Power, Schwarze Auge 3, Indy Car 2, Bieituss,

Action Soccer, Int. Tennis Open, A4 Network)

Heikops (DA) 39.90

Iron Man KD (DA) 29,90

M.A.X. (KD) 39.90

NBA Jam Extreme (DA) 29.90

Return Fire W95 (DA) 19.90

Shonara (KD) 39.90

Toonstruck (KD) 29.90

L_ ZUBEHÖR

Fl Simulator Lenkrad Kombi

Gamecord SV 211 (200MHZ)

Lenkrad & Pedale SV280

Orchid 3D (ahne Spiele)

Sidewinder Force Feedback

Soundblaster UValuePNP

Soundblaster 64 ValuePNP

Thrustmaster Lenkrad GP1

Dies ist nur ein kleiner Ausiug aus

unserem reichhnlligen Sortiment.

Fordern Sie unseren kostenlos

Katalog oder unsere ebenfalls

kostenlose Katalog-CD an.

InbeidenlindenSie

Beschreibungen nd

Informationen über Spiele

und Zubehör aus unseremAngebet.

Wir führen außerdem Spiele für:

L Amigo

L. Macintosh

L. Sega Saturn

L. SonyPSX

l_ Nintendo 64

sowie:

l_ Joysticks

L. Computer Zubehör

L. Lösungsbücher

E Trading Cards

L. Sport Cards

L. US-Importe

und vieles meht

MULTI MEDIA FACTORV

26122 Oldenburg

StauiinielB

0441/17768

PLAYERS CHOKE

50677 Köln

MerowingerStr. 28

0221/3100707

JaysofL
^DIE WELT DER COMPUTERSPIELE

m Sortiment erholten Sie auth bei unseren autorisierteo JOYSOFT POINT Partnern.

JUST 4 FUN

40724 Hilden

HothdatilerStt. 10

02103/81 a

- VERSAND & SERVICE CENTER:

AACHENER STR. 1004, 50858 KÖLN

BESTELL HOTLINE: 0221/ 94 86 10 50

BESTELL FAX: 0221/ 94 84 427

•*KZfrbiri'T
Vfflüm



Sportspiel für Fortgeschrittene

DSF GOLF
Nach monatelangem Hickhack heißt die

neue Golfsimulation von Sierra nun doch

»DSF Golf«. Wir haben die beiden mitge-

lieferten Kurse besucht, um alles

weitere in Erfahrung zu bringen.

Schon seit zwei Monaten liegt eine fast

fertige Beta-Version des Sierra-Spiels

in der Redaktion. Der Hersteller suchte

jedoch lange nach einem passenden

Namen und schloß erst vor kurzem einen

Vertrag mit einem deutschen Privatsen-

der - das Produkt heißt also jetzt »DSF

Golf«. Kaum verwunderlich, daß es sich

hierbei um eine weitere Golfsimulation

handelt. Daß der Produzent des Spiels

aber Vance Cook heißt, sollte Experten

aufhorchen lassen: Bis vor kurzem war der

Mann bei Access tätig und mitverantwortlich für die »Links«-

Serie. Vom großen Konkurrenten kam erst Letzten Monat die mit

einem »Gold Player« ausgezeichnete »Links LS 1998 Edition«

(siehe Ausgabe 10/97). Da sich DSF Golf an dem Referenz-Pro-

dukt orientiert, bleibt ein Vergleich nicht aus.

Konzentrieren wir uns zuerst auf die Unterschiede: Die Darstel-

lung der Golfer erfolgt dank Polygon-Technik in echtem 3D, eine

Entwicklung wie bei den indizierten Actionspielen. Die Anima-

tion der Spieler ist deshalb sehr gut gelungen. Eher bizarr gestal-

tet sich die neue Schwungtechnik. Um die Schlagbewegung zu

simulieren, rollen Sie mit der Maus über den ganzen Tisch. Etwai-

ge Abweichungen von einer geraden Linie versehen den Schlag

mitschnitt. Was bei »3D-Ultra Minigolf« noch ganz gut funktio-

nierte, wirkt bei einer solchen Simulation eher überflüssig, zu

ungenau ist die Sache. Das von »PGA Tour« bekannte »Tri-Klick-

Schon beim ersten Tee wird klar:

»The Printe« ist ein Kurs für fort-

geschrittene Golfer.

Beim Anblick der Videos wäre ich doch lieber auf Hawaii,
statt dieses mittelprächtige Spiel zu testen.

Wenn Sie zu lange trödeln, inspi-

ziert der buntgekleidete Herr erst

einmal das Grün.

AlEX BRANTE

Gerade einen Monat nach Links LS 98 kommt nun DSF Golf auf den
Markt und muß sich mit ersterem messen. Außer dem gewöhnungs-
bedürftigen und ungenauen Maus-Swing kann der Newcomer über-

haupt nichts Neues bieten. Und in jedem anderen Aspekt bleibt es

klar zweiter Steger: Die Grafik ist nicht annähernd so schön, der Bild-

schirmaufbau sogar langsamer. Ich konnte keine Zusatzanimationen

entdecken, und auch an das notwendige Offline-Turnier haben die Pro-

grammierer nicht gedacht.

Zu guter Letzt war auch die hochgejubelte »exakte« Ballphysik nicht

auszumachen - der Ball hüpft übers Grün, bleibt manchmal sofort auf

der Stelle liegen oder bewegt sich plötzlich noch mal ein paar Meter

weiter, als zuerst grafisch dargestellt. DSF Golf ist eine solide Simu-
lation, die sich jedoch bei der starken Konkurrenz kaum behaupten
kann, da wären doch ein paar neue Ideen nötig gewesen.

System« wurde glücklicher-

weise auch hier implemen-

tiert. Wie bei den Mitbewerbern dürfen Sie via Internet oder Loka-

les Netzwerk gegen bis zu 255 Golffreunde antreten. Das Pro-

gramm enthält zwei Kurse, »The Prince« in Kauai, Hawaii und

den »Pete Dye Golf Club« in Bridgeport, West Virginia. Zu beiden

Kursen finden Sie Multimedia-Touren auf der CD. Ansonsten kann

DSF Golf kaum mit neuen Ideen gLänzen: Es gibt 13 Spielmodi

und verschiedene Einstellungsoptionen wie die Wind- und Platz-

bedingungen. Schmerzlich vermissen wir einen Offline-Turnier-

modus, verschiedene Grafik-Auflösungen, eine umfangreiche

Online-Hilfe und eine etwas genauere Schlagkontrolle. Auf dem

Grün werden Sie den BaLL bei gleicher Stärke mal fünfzig Zenti-

meter, mal fünf Meter weit schlagen. Die Grafik ist ordentlich,

baut sich aber wie die letztjährige Links-Version von unten nach

oben auf. Die Sprüche des Kommentators sind ziemlich lau, und

die Zusatzanimationen des Golfers passen nicht immer zum

Geschehen. (ab)

Anzahl der Spieler

Sierra

Windows 95

Einer bis 255 (an einem PC;

per Netzweit oder Internet)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 32 MByte RAM

Benchmark: 0®®©(5
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Muttiplayer: Gut

Ausstattung: Gut | Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt

PC PLAYER WERTUNG
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Sportspiel für Fortgeschrittene

Das Spiel Golf wurde in Schottland

geboren. Seit über 600 Jahren exi-

stiert der altehrwürdige Kurs »St.

Andrews« und hat sich dabei bis

heute kaum geändert. Legendär
sind die riesigen Greens, die oft als

Doppel-Grüns für zwei verschiedene

Löcher dienen.

ie beiden mitgelieferten schottischen

Kurse des »British Open Championship Golf« bieten Abwechs-

lung für PC-gestählte Golf-Profis. Ein Manko für eine Umsetzung
ist sicherlich die absolute Einöde, diein »St. Andrews« und »Royal

Troon« herrscht: Bäume gibt es im hohen Norden kaum, die Fair-

ways sind so breit, daß sie nicht zu verfehlen sind. Jedoch haben

die Programmierer wohl meine Gebete erhört und endLich echte

Turnier-Atmosphäre erzeugt - die Tristesse wurde bevölkert mit

einer Masse an Zuschauern, wie sie noch nie zu sehen war. Nicht

nur der gut gelungene Applaus, sondern auch die Kommentato-
ren sorgen akustisch für viel Stimmung. Sozusagen live berich-

ten sie, wenn einem der Spieler aus den Top-Ten ein Birdie gelingt

oder er mit einem Bogie vom Loch wegschleicht.

So gelungen die Atmosphäre ist, so schlecht spielt sich das Golf-

spektakel von Looking Glass. Daß es grafisch nicht ganz mit der

Konkurrenz mithalten kann, ist noch zu verschmerzen. Daß

ALEX BRANTE

Langsam frustrieren mich diese Golfspiele. British Open Champion-
ship Golf hat genau das, was ich bei der Konkurrenz vermisse, dafür

läuft hier alles andere falsch. Die beiden Kurse sind optisch so ziem-

lich das Langweiligste, was Golf zu bieten hat. Aber mit den vielen

Zuschauern, ja sogar Tribünen und Kamerakränen, fühle ich mich zum
ersten Mal wie bei einem echten Turnier. Die Sprecher liefern äuBerst
passende Kommentare ab und erzählen mir sogar, was auf den ande-
ren Lochern und dem Leaderboard passiert.

Nur hinkt das Spiel grafisch hinter dem edlen Links LS und auch dem
neuen PGA Tour Pro her. Doch viel schlimmer ist der schwer abzu-

schätzende Swing, sowohl heim Eisen als auch beim Putter - es ist

ein reiner Glücksfall, den Ball richtig zu treffen. Vor allem das Put-

ten hat mich so genervt, daD ich fast von Unspielbarkeit reden muß.
Wirklich schade! Vielleicht guckt sich jedoch ein Mitbewerber mal
etwas von der Atmosphäre dieses Spiels ab.

Vor einer solchen Kulisse einzuputten, ist schon
schwer genug. Bei dem Grid und der ungenauen
Steuerung wird es fast unmöglich.

Wir erwischen den bärtigen Herrn beim
Abschlag: gute Haltung, aber grafisch

etwas hinter der Konkurrenz zurück-
hängend. (800 x 600)

jedoch das an sich so einfache Tri-

Klick-System so schwer zu hand-

haben ist, bleibt unverzeihlich.

Während es in »Links« eine reine

Übungssache ist, den Ball richtig zu

treffen, artet es hier zur Glückssache

aus. Das Programm scheint selbst bei

der VollinstaLlation von 200 MByte

den Mausklick mit einer Trägheit auf den Schlag zu übertragen,

daß von koordiniertem Spiel keine Rede sein kann. Völlig lächer-

lich ist das Grid, daß Sie benötigen, um die feinen Breaks auf

dem Grün zu erkennen. Da macht es dann auch keinen Unter-

schied mehr, ob Sie den »Novice«- oder den »Pro«-Modus wählen.

Die neue Generation der Golfspiele bietet für Mehrspielerfreun-

de eine Netzwerk- und Internet-Funktion, wie die mitgelieferten

Golfkurse präsentiert sich dieses Produkt

klassisch ohne solchen Firlefanz. Während

andere bis zu 13 Spielmodi bieten, bleibt

es hier bei fünf. Immerhin haben Sie die

Wahlzwischen zwei Grafik-AufLösungen von

640 mal 480 und 800 mal 600 Bildpunkten.

Zwei nette kleine Neuerungen sind im Test

noch aufgefallen: Der »Shot Designer« hilft

bei schwierigen Ball-Lagen, und das »Cad-

die's Notebook« reicht noch ein paar

Zusatztips fürjedes Loch, sogar mit Sprach-

ausgabe, (ab)

Das Notizbuch des

Caddies enthält zusätz-

liche Informationen.

Herstellen Looking Glass Empfohlene Hardware:

Betriebssystem: Windows 95 P/133, 16 MByte RAH, ix-CD-ROM

Anzahl der Spielen Einer bis vier Benchmark: 0®®®®
(nacheinander an ei an pr. Sprache: Englisch

Präsentation: Durchschnitt

Ausstattung: Schlecht

Spieltiefe: Durchschnitt
I

Komfort: Schlecht I

Multipiayer: Schlecht

Übersetzung: nicht vorn.
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Versand
Liegnitzer Str. 13

82194 Gräbenzeil

Bestelltelefon

Bestellannahme:
Mo. -Do. 9»» -18»» Uhr

Freitag 9»» - 17»»Uhr

Samstag 9°° -13°° Uhr

W@p§sim(ä ©spwdcs® (SHfffeKi

08 1 42/59640

081 42/54654

WIAL SHOP AUGSBURG
Karolinenstr./Ecke Karlstr.

- Fr. 900 - 1300 + 1330 - 1800 , Sa. 900

ESMEMm

WIAL / Mr Games DARMSTADT
Adelungstr. 22

Mo. - Fr. 1000 - 19»», Sa. 10»» - 16»»

E-Mail:

wial@compuserve.com

internet:

www.wial.de

WIAL / Mr Games NEU ISENBURG
Frankfurter Str. 147

Mo. - Fr. 10»» - 19»», Sa. 10»» - 14»»

FLOTTENUANÖvER / WIN 95

EEsEEfflll EjBMEMÜ

ESEEMSHMSa

- lli.MDCLäfir.'l.ll .VII: ili.

M.I=I.HIJ:ldkM!l.a

Sportfans aufgepaßt .'.'.'

Anfang Oktober erwartet Buch dergroße

NHL 98 Event
von Electronic Arts und WIM
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BITTE SCHICKTMIR DEN NEUEN
WIAL KATALOG I I I/97
GEGEN 3,00 DM RÜCKPORTO*
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Nach Akira folgt

schon die mysteriöse

Endgegnerin Dural

Prügelspiel für Einsteigen Fortgeschrittene und ProMs

i/jiifUi/jci]J/
Acht weltberühmte Kampfsport-Mei-

ster traten Letztes Jahr zum ultima-

tiven Duell an. Jetzt geht das Turnier

mit zwei weiteren Teilnehmern in die

nächste beinharte Runde.

Wie schon der Vorgänger beschränkt sich

die Hintergrundgeschichte von »Virtua

Fighter 2« auf das Wesentliche: Zehn Kom-

battanten treten zu einer lustigen Partie

»Wenn Dir einer seine rechte Wange hinhält,

dann schlag' ihm auf die linke« zusammen.

Sie wollen den Weltmeister des Kampfsports

küren, nicht mehr und nicht weniger. Teil-

nehmersind der letztjährige Gewinner Akira,

die Chinesin Pai, ihr Vater Lau, der kanadische Holzfäller WoLf,

der Rastafari Jeffry, der Ninja Kage, das Geschwi-

sterpaar Sarah und Jacky, der ständig betrun-

kene Shun und der junge französische Bubi

Lion. Sie alle haben ihre Stärken und

Schwächen und beherrschen insgesamt

1200 verschiedene Attacken (einschließ-

lich zahlreicher SpeciaL-Moves). Diese pro-

bieren unsere Kämpfer nur allzu gerne an

ihren polygonen Mitstreitern aus: Pai

drängt Kage mit behenden Schlägen aus

dem Ring, Shun verteilt schwankend

unkontrollierte Ohrfeigen, und Sarah

verschafft sich durch undamenhafte Trit-

MONIKA STOSCHEK

Virtua Fighter 2 ist eines der wenigen Prügelspiele, die die Bezeich-

nung Kampfsportsimulation verdienen. Die realistischen Bewegungen
der Recken sind beeindruckend. Die Optik kommt der Spielhallen-

version ziemlich nahe. Vor allem angetan war ich vom Ranking-Modus

und dem für Experten. Letzterer ist wirklich etwas ganz Besonderes,

denn lernende Gegner sind extrem unangenehm. Denen kann man nicht

andauernd mit derselben Lieblingstechnik kommen, sonst gibt es bald

eins auf die Mütze. Durch die Playback-Funktion lassen sich Kampf-

szenen analysieren, und das bringt im Verbund mit dem Watch-Modus
einen zusätzlichen Lerneffekt. Der ist auch nötig, da die Special-

Moves nicht gerade leicht zu bewerkstelligen sind und einiger Übung
bedürfen. Aber diese Mühe lohnt sich auf alle Fälle. Da können mir

viele Konkurrenzprodukte mit ihren noch so ausgefallenen Phanta-

sietechniken und Bonbongrafiken glatt gestohlen bleiben.

Lediglich Einsteiger oder Prügler mit Hang zu viel Trara und Comic-

Figuren könnten die waffenlosen Auseinandersetzungen zu seriös fin-

den. Wer an einer Kampfsimulation mit nahezu lebensechten Anima-

tionen und unterschiedlichen Stilrichtungen interessiert ist, kommt an
Virtua Fighter 2 jedoch sicher nicht vorbei.

jgjji^^Tffijljnijiwraffl

Im Drogenrausch: Trunkenbold Shun schlägt sich mit Rastafari Jeffry.

te Respekt. Welchen KampfstiLSie auch bevorzugen, Letztendlich

geht es nur darum, den Energiebalken des Gegners auf NuLl zu

treiben. Natürlich führen auch andere Wege zum Ziel: FälLt einer

der beiden Opponenten aus dem Ring, ist für ihn die Runde been-

det. Ebenfalls verloren hat derjenige, der nach Ablauf der Kampf-

zeit über weniger Lebensenergie verfügt. Jeweils zwei Siege sind

erforderLich, um einen Kontrahenten aus dem Turnier zu werfen:

Hierbei ist die Bezeichnung K.o. -System wörtlich zu nehmen.

Nachdem Sie alle zehn Rivalen in ihre Schranken verwiesen

haben, taucht eine mysteriöse Metalldame mit dem Namen Dural

auf. Die aus

dem ersten

Teil bekannte

Endgegnerin

stellt die letz-

te Hürde zwi-

schen Ihnen

und dem lang

ersehnten

Sieg dar. Da

dieses seltsa-

me Blechwe-
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LAYER SELECT
WILE

m&Bawifield
Ctmada
19662&

Sex Male

-J:')l> Wrestler

0nad type

jftfjfAftV - Karaake

Von jedem Kämpfer gibt es in der Portrait-Sammlung

Ansichten - hier Sarah beim Training.

sen eine Mischung aus den besten Eigenschaften aller Kämpfer

bildet, sollte vor allem der unerfahrene Kämpfer letzteres kei-

nesfalls unterschätzen.

Virtua Fighter 2 bietet allerdings wie sein Vorgänger mehr als

nur den einfachen Arcarde-Mode, in dem die Wettkämpfer mit-

einander um den Sieg rangeln. Weiterhin gibt es den Expert-,

den Ranking-, den Watch-Mode und verschiedene MehrspieLer-

varianten. Im Modus für die Experten lernt der Computer bei-

spielsweise all Ihre Lieblingstritte und -schlage auswendig. Fle-

xibilität und Reaktionsgeschwindigkeit gewinnen einen viel

höheren Stellenwert. Gleichbleibende Attacke-Strategien führen

zu keinem nennenswerten Ergebnis, außer vielleicht eines blau-

en Auges Ihrerseits. Genauso eher für versiertere Spieler inter-

essant ist der stilbetonte Ranking-Mode. Hierin gibt es aus-

schließlich Punkte für abwechslungsreiche Angriffs- und Para-

dekombinationen. Der Watch-Mode hingegen präsentiert sich

vielmehr als einsteigerfreundlich: Er zeigt Schaukämpfe zwischen

allen Turnierteilnehmern. So können Sie sich schon gleich zu

Beginn mit dem einen oder anderen Haudegen anfreunden. Spä-

ter erLaubt Ihnen eine bislang einzigartige Replay-Funktion das

Aufzeichnen eigener Schaukämpfe. Er gibt Ihnen die Gelegen-

heit, Ihre brillantesten Kämpfe zum Beeindrucken von Freunden

festzuhalten. Apropos Freunde: Gerade für die geseLligen Spie-

ler ist Virtua Fighter 2 interessant. Neben dem übLichen »Mann

VOLKER SCHÜTZ

Grafisch macht Virtua Fighter 2 wirklich was her. Die Kulissen sehen

schick aus, die Kämpfer bewegen sich flüssig und realistisch. Die Tat-

sache, daß die Computergegner im Expert-Mode die eigenen Tritte

und Schläge lernen, sorgt auch bei Könnern für lang anhaltende Moti-

vation - ebenso die große Anzahl von Kämpfern.

Trotzdem fehlt mir etwas. Normalerweise ist nämlich Gelassenheit bei

Computerspielen nicht meine Art. Gerade während wilder Prügeleien

auf meinem nicht mehr taufrischen Super Nintendo geht schnell die

Wut mit mir durch. Meine Joypads sind übersät mit Bißspuren und

leichten Schäden, die Hochgeschwindigkeits-Kollisionen mit Wän-

den, Fernsehern und Heizkörpern eben so mit sich bringen. Bei Vir-

tua Fighter 2 fehlt das Verlangen, im Falle einer Niederlage an die

Decke zu gehen. Es macht zwar Spaß, die Gegner Mores zu lehren,

aber der ultimative Kick bleibt aus.

mm
eine Handvoll

In Virtua Fighter 2 stehen Ihnen insgesamt zehn Kampfer

zur Verfügung.

^-.r
!

stattet es Ihnen, mit zwei Gruppen ä fünf Kämpfern gegenein-

ander anzutreten. Außerdem läßt sich das Ganze nun sogar über

das Internet spielen (TCP/IP-Unterstützung). Weiterhin erwäh-

nenswert ist die Tatsache, daß Sega in Kürze ein Direct3D- Patch

nachreichen wird. Damit kommen Besitzer von SD-Beschleuni-

gerkarten in den Genuß der noch rasanteren, schöneren Prügel-

aktivitäten, (vs)

Hersteller: Sega

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis zehn

(im Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 32 MByte RAM

Benchmark: 0®®©<?
Sprache: Englisch

Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Sehr gut

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt | Übersetzung: nicht vorh.
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Rennspiel für Einsteiget und Fortgeschrittene

BLEIFUSS
Das von uns als »Ignition« vorgestellte Spiel hat Vir-

gin in »Bleifuss Fun« umbenannt. Hoffentlich wird das
Produkt dem für Qualität bekannten Namen gerecht.

Der Spaß von »Bleifuss Fun« fängt schon in den übi

sichtLichen und gut strukturierten Menüs an. Hier die

Grafikoptionen, die auch für kleinere Rechner genügend

Spielraum lassen, dort die Spielmodi und nur einen Kat-

zensprung entfernt die Tastaturbelegung. Daß der Test-

version ein Handbuch fehlt, fällt überhaupt nicht auf.

Keine Frage, dieses Spiel eignet sich für eine kurze Par-

tie in der Mittagspause und erhebt keinerlei Ansprüche,

irgendwie realistisch zu sein.

Von neun unterschiedlichen fahrbaren Untersätzen treten

jeweils sechs auf einem Kurs an und kämpfen um die Pla-

zierungen. Der Spieler sieht das Ganze aus der Vogelper-

spektive - eine Methode, die schon auf 8-ßit- Rechnern

wunderbarfunktionierte. Letztes Jahr brachte Apogee mit

»Death RaLLy« viel mehr »Tiefe« in das Genre, weil Berge und Pal-

men sich perspektivisch korrekt verhielten. Virgin griff die Idee

auf und nutzt sie in Bleifuss Fun noch viel besser aus: Obwohl
Sie von oben auf das Geschehen herab blicken, kann Ihnen ange-

sichts der vielen Brücken, Sprünge und vor allem Zusatzhinder-

nisse ganz schön schwindelig werden. Dafür verzichteten die Pro-

grammierer auf Waffengewalt und verlangen vom SpieLer nur fah-

rerisches Können inklusive gepflegtem Abdrängen.

Eine Runde auf einer der sieben Strecken ist meist in unter einer

Minute absolviert. Um die gefahrlichen Sprünge zu meistern,

müssen Sie Ihren Turbo-Booster einsetzen, der sich aber

nach getaner Arbeit nur langsam wieder aufLädt.

Bleifuss Fun bietet häufig Umgehungsstraßen

an, die dann aber mehr Zeit kosten. In

der Wüste treffen Sie zudem auf Wind-

hosen, in den schneebedeckten Bergen

roLLen des öfteren Lawinen, und

ALEX BRANTE

Zum Henker mit der Grafik, ich will Spielspaß. Und glücklicherweise

hält der Name Bleifuss Fun, was er verspricht: Das Ding macht einfach

Spaß. Na gut, ein paar Augen mußte ich schon zudrücken - von den
liebevoll designten Strecken hätte ich gern noch ein paar mehr gehabt,

und überhaupt ist Abwechslung nicht gerade en masse vorhanden.

Interessanterweise macht es für mich aber kaum einen Unterschied:

Ich habe alle Kurse schon x-mal absolviert und trotzdem noch Lust

auf das Spiel. Zu sechst im Netzwerk ist es sowieso eine feine Sache,
weil eine ziemliche Chancengleichheit besteht und Bleifuss Fun kaum
Einarbeitungszeit benötigt. Ein Vergleich mit einer weitaus komple-
xeren Simulation wäre unfair, doch hat dieses Produkt als Pausen-
füller durchaus seine Berechtigung.

Der Polizeiwagen wird kräftig eingenebelt, i

der Konkurrent seinen Turbo-Booster für den
Sprung gezündet hat. Eine Nachtfahrt über japar

sehe Stadtautobahnen ist

besonders atmosphärisch.

(320 x 200)

DschungeL stoßen Sie auf übergroße

rollende Steine, wie Sie sicher schon

einen im ersten Indiana-Jones-FiLm gesehen haben. Diese klei-

nen Ärgernisse sollten Sie tunlichst umfahren.

Wenn Sie an einer der drei Meisterschaften teilnehmen, müssen

Sie in jedem Rennen mindestens den dritten Platz belegen. Soll-

te dies nicht gelingen, fahren Sie eine Strecke noch maL, haben

aber insgesamt nur drei Zusatzversuche. Alternativ ist es Ihnen

erlaubt, um die beste Rundenzeit auf jedem einzelnen Kurs zu

fahren, ein »Geisterfahrer«, der Ihren bisher besten Versuch

nachfährt, gibt dann einen zusätzlichen Ansporn.

Eine Auflösung von 640 mal 480 BiLdpunkten verlangt schon

nach einem starken Pentium- Prozessor, die niedrigere

Auflösung sieht aber auch noch gut aus. Einer löblichen

Erwähnung bedarf der Splitscreen-Modus, der zwei

Spieler an einem PC rangeln Läßt. Den letzten Kick

bekommen Sie im Netzwerk, wo bis zu sechs Fahrer

gegeneinander antreten dürfen. (ab)

Hersteller: Virgin

Betriebssystem: MS-DOS & Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis zwei (an einem PC,

per Splitscreen); bis sechs (per Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133, 16 MByte RAM

Benchmark: ®®@®(S
Sprache: Deutsch

Präsentation: Gut
j

Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Gut

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt

PC PLAYER WERTUNG

• •** t?
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Renn spiel für Fomesihiillene

NOTO EXTREME
Die Firma Corel ist für Anwendungs-

produkte bekannt. Mit ihrer »Corel-

Home«-Reihe wagen sie sich nun

auch in den Spielebereich vor. Lesen

Sie selbst, was den ersten Vertreter

auf dem Kasten haben.

w:

Wime La// S/jeefJ

In der ägyptischen Wüste geht e

augenscheinlich hoch her.

I enden wir uns »Moto Extreme« zu,

' einem der beiden Spiele-Newcomer aus

dem Hause CoreL Die netzwerkfahige Moto-

Cross-Simulation bietet Ihnen achtStrecken,

die über den Globus verstreut Liegen, von

Brasilien bis Rußland. In einem Feld von

zwölf Fahrern müssen Sie sich dann behaup-

ten, bis zu zehn Runden lang. Abgerundet

wird das Ganze mit drei Schwierigkeitsgraden und ebenso vielen

Bikes - 125 ccm, 250 ccm und »Superbike«.

Am erwähnenswertesten ist die Umbelegung der Steuerung. Da

sind uns schon viele interessante Kandidaten unter die Augen

gekommen, aber Moto Extreme kann noch eins drauflegen: Jede

der insgesamt neun Tasten ist separat aufgeführt, komplett mit

den kryptischen Buttons »connect« und »disconnect«. Um eine

beliebige Taste neu zu belegen, wählen Sie als erstes »dis-

connect«. Danach einmal»connect« probieren und ein

zweites Mal, während Sie die gewünschte neue Taste

gedrückt halten. Haben Sie dieses Ritual für

alle Tasten ausgeführt, verlassen Sie das

Menü. Erst dann meLdet sich das Programm,

falls Sie Tasten doppelt belegt haben, und

alles geht wieder von vorne Los. Wenn Sie

vöLLig genervt aufgeben und versuchen, die

»Default«-Belegung einzustellen, bleibt trotzdem ein Konflikt

erhalten - einfach brillant.

Die acht Rennstrecken sind allesamt in unter einer Minute pro

Runde absolviert und kommen mit ein paar 90-Grad-Kurven und

ALEX BRANTE

Wow - da fühle ich mich ja wieder wie ein Teenie! Solch grafischen

Augenschmaus habe ich seit dem Sinclair ZX-Spectrum nicht mehr

gesehen. Ähnliches gilt für den Sound -der alte Drei-Kanal-Ton wurde

perfekt emuliert. Böse Zungen sagen mir nach, ich könne mich für

dieses Spiel nicht begeistern, weil es meinen Ruf als Rennspiel-Exper-

ten in Frage stellen würde: Ich habe es nicht geschafft, auch nur ein

Rennen selbst auf der leichtesten Stufe zu gewinnen.

Das stimmt natürlich nicht. Vielleicht wäre ich ja etwas erfolgreicher

gewesen, wenn ich es geschafft hätte, die Tastatursteuerung neu zu

konfigurieren. Die Routine gehört jedoch zum originell Schlechtesten,

das ich je erlebt habe. Und bei Moto Extreme war es mir die Mühe

wirklich nicht wert, das können Sie mir glauben.

i^W^ mm.H 08 . BBBi

Bei einem genauen Blick auf die Grafik stellt sich doch die

Frage: Was will man mehr?

ei nigen

Sprüngen

daher.

Wenn Sie zu weit springen, korrigiert das Spiel gnädigerweise den

Kurs für Sie, damit Sie nicht in der Botanik Landen. Ein gezielter

Tritt oder Schlag wirft den Fahrer sofort von der Maschine, das

kostet Sie meist einige Plätze. Hinter jeweils zwei Kurven müssen

Sie auf Pfützen achten, die Sie sofort vom Bike reißen. Je nach

Land entdecken Sie im Hintergrund typische Touristenattraktio-

nen wie Pyramiden in Ägypten oder Zwiebeltürme in RußLand.

Nicht nur grafisch, sondern auch von der StreckenVielfalt und -

abwechslung hinkt das Spiel um Jahre hinterher. Darüber kann

auch der günstige Preis von rund 50 Mark nicht hinwegtäuschen.

Das Programm merkt sich die besten Runden für jede Strecke und

verteiLt Preisgelder für Plazierungen, die Sie aber nicht in das

Tuning Ihrer Maschine investieren können, sondern sich nur lieb-

los auf Ihrem Konto ansammeln. Selbst im Übungsmodus wer-

den Sie nicht gefragt, ob Sie das Rennen wiederholen wollen,

sondern kehren direkt ins Hauptmenü zurück, wo Sie die grafisch

doch schlichten Strecken wieder laden müssen, was rund 20

Sekunden dauert. (ab)

MOTO EXTREME

Hersteller: Corel

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer (an einem PC),

bis zwölf (per Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/90, 16 MByte RAM

Benchmark: ®®®®i
Sprache: Englisch

Präsentation: Sehr schlecht I Spieltiefe: Schlecht I
Multiplayer: Durchschnitt

Ausstattung: Schlecht I Komfort: Sehr schlecht I Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNO

PC PLAYER 11/97
163



Rennspiel für Einstelger und FwtaeHhtlttene

SP!EDBOAT ATTA»
Autorennspiele, in denen es nicht nur auf die Fahr-

künste des Spielers, sondern auch auf dessen Skru-

pellosikeit im Waffengebrauch ankommt, gibt es
schon einige. »Speedboat Attack« versetzt Sie nun
aufs Wasser, um ähnliche Ziele zu verfolgen.

Sechs Boote wassern auf insgesamt zehn unterschiedlichen

Strecken, um den besten Plazierungen nachzujagen. Bevor

Sie sich in den drei Meisterschaftsklassen behaupten können,

empfehlen sich Übungsrunden auf den einzelnen Kursen. Hier

testen Sie dann die fünf zur Auswahl, stehenden Bootstypen.

Jedes Boot hat gewisse Vor- und Nachteile in puncto Höchstge-

schwindigkeit, Beschleunigung, Kurvenlage und Panzerung.

Die Spielmodi orientieren sich am RennspieL-Standard. Zum Ein-

prägen der Strecken eignet sich das Zeitfahren gegen die Uhr.

Die Runde Ihres WasserfLitzers läßt sich auch speichern, damit

Sie gegen sich selbst antreten können. Beim »Arcade«-Modus
müssen Sie die auf dem Kurs verteilten Checkpunkte in der vor-

gegebenen Zeit erreichen. Um Ihnen die Aufgabe zu erleichtern,

lassen sich Zusatzhindernisse wie schwimmende Minen aus-

schalten. Der Einzelspieler wird dann die Meisterschaftsrennen

in Angriff nehmen. Die erste Rennklasse umfaßt vier Strecken,

die zwei weiteren

jeweils fünf. Um in

die nächsthöhere

Klasseaufzusteigen,

müssen Sie minde-

stens den dritten

Platz belegen. Dies

sollte auch für Ein-

steiger keine große

Hürde darstellen,

Regelmäßige Besuche der Reparaturstation sind
ein S ' e 9 ist aber

eigentlich Pflicht, nicht nur in der Arktis. schon in der ersten

Die Übersicht läßt manchmal doch z

Die herumschwimmenden Extras sind schwer auszumachen und nicht
mit den Minen zu verwechseln.

AlEX BRANTE

Wieder mal so ein Wackelkandidat. Speedboat Attack bringt zwar ein-

deutig Spaß, versinkt aber in einem Ozean von Mittelmäßigkeit. Die-

ser Eindruck entstand schon beim ersten Start und hielt sich hartnäckig

über die ganze Testperiode von über 30 Rennen hinweg. Sicher, in der

Cockpit-Ansicht kommt ein ganz gutes Geschwindigkeitsgefühl auf,

und das Herumgeballere sorgt eine Zeit lang für Freude.

Wieso haben die Programmierer jedoch nicht für mehr Abwechslung
gesorgt, die Steuerung so hakelig gelassen und Solospielern so wenig
geboten? Ein Action-Rennspiel ä la Have a N.I.C.E. Day aufs Wasser
zu verfrachten, ist sicher keine schlechte Idee. Allerdings bleibt

Speedboat Attack aber hinter seinen Möglichkeiten zurück. Dank
Splitscreen-Modus und Netzwerkfähigkeit ist das Spiel jedoch für

Mehrspielerfreunde interessant.

Klasse eine Herausforderung. Die Grafik ist adäquat, aber ver-

setzt niemanden ins Staunen. Auch mit einer 3Dfx-Grafikkarte

gewinnt die Optik kaum an Qualität. Schwierigkeiten gibt es

manchmal in engen Kurven, da lohnt sich ein Blick auf die klei-

ne Karte, die in der Cockpit-Ansicht eingeblendet wird. Am Start

stehen Sie erst einmal unbewaffnet da, Patronen für Ihr Maschi-

nengewehr und die leicht seLbstlenkenden Raketen sammeln Sie

auf der Strecke ein. Ist die Panzerung eines Bootes zerstört,

expLodiert es nicht, der Kapitän muß nur den Reparaturhelikop-

ter rufen und verliert so fürs erste den Anschluß. Aufjeder Strecke

finden Sie mindestens eine schwimmende Station, die Ihren Flit-

zer wieder voll herrichtet. Dies ist oft bitter nötig, da nicht nur

die Konkurrenten, sondern auch überall verteilte Raketenwerfer

oder Automatikfeuertürme auf Sie schießen. Je nach Belieben

wählen Sie zwischen der Außen- und der Cockpit-Ansicht, wobei

letztere zum besseren Überblick einen Rückspiegel standard-

mäßig als Ausstattung bietet.

Zu zweit dürfen Sie an einem PC dank des Split-Screen-Modus

auf Wasserjagd gehen, zu sechst im Netzwerk ist bleibende Moti-

vation garantiert. /a jj\

SPEEDBOAT ATTACK

Hersteller: Konami

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis zwei (an einem PC,

Split-Screen]; bis sechs (per Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

Pentium/133; 16 MByte RAM

Benchmark: ©®®®g
Sprache: Deutsch

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschritt
j

Multiplayer: Durchschnitt

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt

PC PLAYER WERTUNG

PC PLAYER 11/97



GeschKKlimkeitsspiel liii Einsteiger

SUPER PÜTT
Manchmal flattern Spiele in die Redaktion, für die

sich niemand erwärmen kann. Es liegt meist entwe-

der daran, daß sie keinen Spaß machen oder hoff-

nungslos veraltet sind. Dummerweise trifft gleich

beides auf Corels »Super Pütt« zu.

Nach »Moto Extreme« (Test auf Seite 163 dieser Ausgabe) ist

dies ein weiterer Versuch von Corel, auf dem glatten Eis der

Spielebranche Fuß zu fassen:

Das Programm hört auf den

Namen »Super Pütt« und ist

eine Minigolf-Simulation. Nun

gut, es eine Simulation zu nen-

nen, ist eher übertrieben, da der

Spieler zu keiner Zeit das Gefühl

hat, dies hätte irgendwas mit

Minigolf zu tun. Sie alLeine oder

bis zu vier KLeingolfer an einem

Rechner oder gar per Netzwerk

treten auf drei 18-Loch-Bahnen

an. Die Kurse sind mit »Wasser-

park«, »Traditionell.« und »Klas-

sisch« tituliert. Mit der Maus

geben Sie Richtung und Schlagstärke auf der Obenansicht vor,

mit einem Klick befördern Sie den Ball durch die Hindernisse bis

ins Loch. Bevor Sie sich auf die virtuellen Bahnen begeben,

erlaubt Ihnen das Programm, die Farbe Ihres Balls zu ändern und

festzulegen, nach wievielen Seh Lagen das Loch automatisch been-

det wird (von Haus aus sind dies sechs Schläge, den üblichen

Minigolfregeln entsprechend).

Von den auf der Rückseite der Verpackung erwähnten »Features«

stimmen nur die maximale Anzahl der Spieler und Kurse. Jedoch

wollte der »Spielspaß für jung und alt« in der Redaktion nicht

aufkommen. Die »anspruchsvollen Bahnen mit phantastischer

Grafik« sind auch nicht zu überschätzen, ersetzen Sie Lieber

ALEX BRANTE

Sorry, aber was soll ich denn mit diesem Programm? Als Spiel ist es

nur im weiteten Sinne zu verstehen, und es kommt in keinerlei Hin-

sicht an Sierras 3-D Ultra Minigolf heran. Übrigens kenne ich min-

destens zwei Shareware-Minigolfspiele, die grafisch äquivalent und

spielerisch besser sind.

Die Vogelperspektive erlaubt keine originellen Bahnen, und es man-

gelt an Optionen. Trotz allem macht das Spiel wenigstens für eine

kurze Zeit etwas Spaß. Falls es eine (mir unbekannte) Käufergruppe

für dieses Spiel geben sollte, darf diese sofort zuschlagen. Allen ande-

ren empfehle ich jedoch guten Gewissens, einen großen Bogen um

Super Pütt zu machen.

Viele Locher bieten mehrere Gelegenheiten, um
den Ball in die Nähe des Lochs zu bugsieren.

Welch Luxuriöse Ausstattung: Bevor Sie sich eine Bahn

vornehmen, wird sie in einer Übersicht dargestellt, die

fast an die Vogelperspektive im Spiel herankommt.

Hätten Sie erraten, daß dies ein Blick auf das klassisch

schöne fünfte Loch des klassischen Kurses ist?

»anspruchsvoLL« mit »teilweise unfair« und »phantastisch« mit

»veraltet«, und Sie kommen der Sache schon näher. Die »ver-

schiedenen Ansichten der Kurse« beziehen sich wohl nur auf den

Screen, der vor jedem Loch eingeblendet wird. Zu guter Letzt

tönt CoreL mit dem Spruch: »Endlich ein echtes Gesellschafts-

spielfür den PC«. Ganz spontan faLLen mir rund drei Dutzend sol-

cher Spiele für den PC ein, und außerdem sehe ich doch da das

eigentliche Problem solcher Programme: Gesellschaftsspiele auf

dem PC sind ein Widerspruch in sich, da eine heimelige Runde

um einen Kartentisch oder ein Brettspiel viel geselLiger sind.

Super Pütt soll zwar für nur rund 50 Mark über den Ladentisch

wandern, aber mehr kostet das in der Ausgabe 7/97 getestete

und bessere »3-D Ultra Minigolf« auch nicht. (ab)

Hersteller: Corel

Betriebssystem: Windows 95

Anzahl der Spieler: Einer bis vier (nacheinander

an einem PC; per Netzwerk)

Empfohlene Hardware:

436/DX2, 16 MByte RAM

Benchmark: CD®®

3

Sprache: Englisch

Präsentation: Schiecht I Spieltiefe: Sehr schlecht I Mulliplayer: Schlecht

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: geplant

PC PLAYER WERTUNG
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Rollenipiel für Einsteig et

LE6ACY OF KAIN:

BIOOD ONEN
Konsolen-Rollenspiele ä La »Zelda« sind auf dem PC
eher unbekannt. Wenn Softwareherstellerin Zukunft
ausschließlich Spiele wie »Legacy of Kain: Blood
Omen« umsetzen, wird das auch so bleiben.

Der Tod durchs Schwert kann schmerzhaft sein. Kain erfahrt

das in »Legacy of Kain: BLood Omen« nicht als Erster. Aller-

dings kann er als einer der wenigen über dieses einschneidende

Erlebnisberichten. Nach seinem gewaltsamen Dahinscheiden ver-

wandelte er sich nämlich in einen Vampir und bleibt somit sei-

nen Mördern erhalten. Mit Wut im Bauch und verdächtig langen

Fangzähnen im Mund begibt sich Kain auf die Suche nach den

heimtückischen Meuchlern, um offene Rechnungen zu beglei-

chen. In japanischer RollenspieLmanier durchstreift er die Lande

von Nosgoth. Sie betrachten das Geschehen aus der Vogelper-

spektive und steuern Ihren Helden per Tastatur oder Joystick.

Da die gemeine Landbevölkerung wenig für blutrünstige Ungetü-

me übrig hat, bleibt Kain keine andere Wahl, als sich mit Schwer-

tern, Keulen und Äxten zur Wehr zu setzen. Überdies verteidigt

er seinen bleichen Leib mit verschiedenen Zaubersprüchen wie

etwa Energieblitzen, der Geistkontrolle oder der Geistigen Fol-

ter. Eine Phiole voll Blut und eine bLaue Rune spiegeln hierbei

seine Lebenspunkte beziehungsweise seine Zauberkraft wider.

VOLKER SCHÜTZ

Voller Vorfreude stürze ich mich auf Legacy of Kain: Blood Omen. End-

lich darf ich mich in einen Vampir verwandeln, ohne daß mir so ein

düsterer Flattermann seine gewetzten Fangzähne in den Hals bohren
muß. Ich brauche nur die CO ins Laufwerk zu schieben, Autoplay,

installieren, und dann ... Was im Namen der Hölle ist das? Plötzlich

fühle ich mich wie von einem Knoblauchtransporter überfahren. Mir

quäkt eine Synchronstimme in die Ohren, die auf der Rangliste der

»am gruseligsten klingenden Sprecher« noch einen Platz hinter Hape
Kerkeling und Helge Schneider rangiert. Mein Vampirund seine Umge-
hung sehen furchtbar pixelig und häßlich aus.

Die Steuerung ist Murks im Ouadrat. Selten kann ich unterscheiden,

ob mein schauriger Protagonist mal wieder an perspektivisch falsch

dargestellten Häuserdächern hängen bleibt, oder ob andere, unsicht-

bare Hindernisse seinen Weg versperren. Auch die Idee mit dem
Gestaltwandeln erscheint zwar auf den ersten Blick ganz nett, erweist

sich im Endeffekt jedoch als mäßig spannend. Im Körper der Fleder-

maus kann unser Vampir lediglich einige Fixpunkte auf der Weltkar-

te ansteuern, quasi eine originelle Teleportfunktion. In Dungeons läßt

sich die fliegende Ratte erst gar nicht benutzen. Ebenso langweilig

ist die Gestalt des Wolfs: Sie bietet nur eine zusätzliche Sprungfunk-

tion. Insgesamt sind echte Vampir-Freunde also selbst bei »Raven-
loft« besser aufgehoben.

Der magiebegabte Fiat

termann hat sich kur

zerhand in einen Otto

Normal-Spielcharakte

verwandelt

Nur an diesen steinernen Relikten kann unser Pixel-Vampir den Spiel-
stand speichern.

Verbrauchte Energie holt sich Kain schlicht und ergreifend durch

das Anzapfen der Bewohner Nosgoths zurück. Besiegte Feinde

wie auch die harmlose Bevölkerung sind seinem Blutdurst wehr-

los ausgeliefert. Wie es sich für Vampire gehört, beherrscht Kain

die Fähigkeit des Gestaltwandelns. Im Verlaufe des Spiels erlernt

er so, immer neue Körper anzunehmen. Sowohl als Fledermaus,

Wolf, Mensch oder gar als Nebel verschreckt er die Einwohner

Nosgoths auf der Suche nach Rache und Erlösung. Von Bedeu-

tung sind bei dieser Reise auch die Wetterverhältnisse. GreLLer

Sonnenschein und strömender Regen schwächen ihn ungemein.

Am liebsten geht er in sternklaren Nächten auf die Jagd.

Speichern können Sie die Abenteuer des kalkweißen Gesellen nur

an bestimmten Punkten. Selbige sind relativ weit verbreitet: Am
Eingang jedes Tempels, Kerkers oder jeder Höhle finden sich sol-

che »SpeicherstelLen«. /vs \

LEGACY OF KAIN: BLOOD OMEN
Hersteller: Activisfon

Betriebssystem: Windows 95

AnzahlderSpieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/166, 11 MByte RAM

Benchmark: O0<3>©(?1

Sprache: Deutsch

Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Durchschnitt I Hultiplayen nicht vorn.

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: Schlecht

PC PLAYER WERTUNG
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BUD SPENCER -

WE ARE ANGELS
Zu der RTL-

Femsehserie

»Zwei EngeL mit

vier Fäusten« mit

Bud Spencer und

Philip Michael

Thomas (Miami

Vice) gibt es nun

das Spiel mit dem Bud erkämpft sich den Weg ins Missionarsdorf,

verheißungsvol-

len Titel »Bud Spencer - We are angels«. Der Spieler läßt den

kLeinen Zeichentrick-Bud-Spencerin Jump-and-run-Manier über

Stock und Stein hüpfen. Sechs Level muß er insgesamt durch-

queren, bevor er letztendlich am bösartigen Oberschurken

Santillana Rache nehmen kann. Zwischen den einzelnen

Abschnitten erheitern miserabel synchronisierte Filmsequenzen

frustrierte Computerbesitzer. Bud Spencers Stimme in der deut-

schen Lokalisierung dürfte neutrale Spieler zu unkontrolliertem

Gekicher und wahre Fans zu unüberlegten Taten animieren. Die

Synchron-Stimme klingt in etwa wie ein Mittelding zwischen

Herrn Radioven aus dem Frühstyxradio und dem Digita Lg e kräch-

ze eines taiwanesischen Anrufbeantworters. (vs)

VOLKER SCHUTZ

Meistens schlägt der Zeichentrick-Brummer Eingeborene und finste-

re Mafiosi. Ab und zu hüpft er ein wenig über gemeine Fallen und gäh-

nende Abgründe. Da Gähnen bekanntlich ansteckend ist, legt sich

auch bald der Spielspaß aufs Ohr und hält ein langes Nickerchen. Die

Auszeichnung für absolute Unerträglichkeit verdient vor allem die

unsägliche Synchronstimme. Das leiernde Geplärre des Sprecherspaßt

ungefähr so gut zu Bud Spencer wie der Papst in eine Schwulenbar

und hat soviel Rhythmus wie ein Drummer, der mit seinem Schlag-

zeug die Treppe hinunterfällt. Auch wenn ich anfangs noch darüber

lachen konnte, gegen Ende der Testphase raubte mir dieses Genöle

den letzten Nerv.

BUD SPENCER - WE ARE ANGEIS

Hersteller: Ari Data

Betriebssystem: Windows 3.1 & 95

Anzahl der Spieler: Einer

Empfohlene Hardware:

Pentium/90, IS MByte RAM

Benchmark: ®®@©(
Sprache: Deutsch

Präsentation: Schlecht I SpieLtiefe: Sehr schlecht I Multiplayer: nicht vorn.

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: Sehr schlecht

PC PLAYER WERTUNG
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Memmingen
Top-Angebote:
Links 98 DM 89,90

Constructor DM 89,90

Dark Colony DM 79,90

IBM 3,6 GB HD IDE DM 409-

Orchid Righteous 3D DM 309-

Schwesterstr. 20 MM • Fon [08331] 47026

Riesenauswahl an PSX und PC/CD-Rom-Spielen

TANZ DER VAMPIRE?
Fledermäuse sind keine Vampire. Sondern

äußerst nützliche Tiere. Doch lautlos ver-

lieren sie ihre Lebensräume. Was Sie für

diese hochsensiblen Insektenfresser

tun können, sagt Ihnen unser Info

"Fledermäuse" (für 3 DM in

Briefmarken).

s Layout leicht gemacht! In diesem

n DTP-Handbuch (luden Sie kreative

n und Antmorien tür die Praxis:

Wann nehmen Sie am bester welche

Schriften? Wann verwenden Sie besser

in Flattersatz? Was sind

Schusterjungen? Wo piazieren Sie

Abbildungen und Aufmacher? Wie

gestalten Sie übersichtliche"

Welche Tricks verwenden Profis beim

Scannen? Welche beim Belichten? Inkl.

Effekt-Ratgeber für CorelDraw:

Schlangenlinien. Morphing, Metall-

Oberflächen, Lochblech u.v.a.m.

Der neue Desktop-Knigge

DuttfSchmrthauser; 1996. 350 S.

ISBN 3-7723-7653-3

ÖS 431,-/SFr 53.-/DM 59,-

Franzis-Bueh- & Software-Verlag

Postfach11 49 «85618 Feldkirchen

Telefon: 089/99115-444

Telefax: 089/ 99 11 5-1

CompuServe 106004, 221'

http://www.Franzis-Buch.de
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Würmer im Kampfanzug, stoppelbärtige Hel-

den und Endzeitstimmung: Die Tage werden
kürzer, die Budget-Titel billiger.

Noch biLLiger ist geschenkt: Der Tewi-Verlag veröffent-

b'chtin Zusammenarbeit mit Softgold etliche SpieLe für

sage und schreibe 20 Mark. Die interessantesten Titel

sind »WetLands« und »Earthworm Jim«. Virgin baut die

»White Label«-Rei-

he aus -für rund 30

Mark geht es mit

»Beneath a Steel

Sky«in die Zukunft.

Wetlands

BalLerspiel und Co-

micgrafik sind nicht

zwangsläufig un-

vereinbare Ge-

gensätze, beson-

ders wenn ein smar-

ter Macho-Held wie John CoLe in »Wetlands« die Hauptrolle

übernimmt. Ganz in der Tradition des Genrevorreiters »Rebel

Assault« wechseln sich gezeichnete und gerenderte Animatio-

nen zum Zuschauen mit Sequenzen ab, in denen der Spieler

gefragt ist. Dabei bewegen Sie sich auf vorberechneten Bahnen

durch die Gegend und schießen auf alles, was vor Ihren Zielsu-

cher gerät. Gelegentlich können Sie auch wählen, welchen

Weg Sie zum Beispiel in der Kanalisation einschlagen. Die

Missionen bauen aufeinander auf, und Ihr Fortschritt wird

automatisch nach erfolgreichem Absolvieren derselben gespei-

chert. Eine kurze Beschreibung der jeweiligen Ziele zum

Level-Beginn erleichtert die »Aufräumarbeiten«. Immerhin

ist ein gemeingefährlicher Gauner aus dem Hochsicherheitstrakt

eines Gefängnisses geflohen, an dessen Fersen Sie sich in Coles

Rolle heften. Auf der Jagd nach dem Fiesling stellen sich

Ihnen allerlei Schergen in den Weg. Mit gezielten Schüssen

aus der Bordkanone Ihres Gleiters, Jetbikes oder mittels Hand-

feuerwaffe, falls Johnnyboy per Pedes unterwegs ist, zerpusten

Sie die Gegner. Sollte der umgekehrte Fall eintreten und Ihr

Charakter das Zeitliche segnen, machen sich drei Bildschirm-

ßei Wetlands ist

dauernd etwas los:

egal, ob Sie selbst

am Zug sind oder

eine Zwischense-

quenz läuft.

MONIKA STOSCHEK

Wetlands Ist ein Spiel ganz nach meinem Geschmack: saubere Gra-

fik, tolle Animationen, spannende Story und Action, die auch nach

über zwei Jahren für mich nichts von ihrem Reiz verloren hat. Wer auf

diese Art Ballerei steht und sich nicht an den linearen, vorberechne-

ten Wegen stört, der wird hier eine Menge Spaß haben und sollte nicht

nur aufgrund des günstigen Preises spätestens jetzt zugreifen.

Leben und unbegrenzte Continu.es bezahlt.

Einziger Haken dabei: Bis dahin ergatterte

Punkte verschwinden von Ihrem Konto, und Sie müssen es

erst mühsam wieder aufstocken. (ms)

Beneath a Steel Sky

Revolution Software- sind das nicht die Typen, die »Baphomets

Fluch 1 und 2« gemacht haben? Ja, und um so mehr lohnt sich

der Blick auf »Beneath a Steel Sky«, eines der Frühwerke der

Engländer. In diesem Grafik-Adventure mit Science-fiction-Story

kämpfen Sie aLs Robert Foster gegen ein übermächtig erschei-

MONIKA STOSCHEK

Daß hier statt edlem Super VGA nur VGA-Grafik geboten wird, ist zu

verkraften und tut der an Blade Runner angelehnten Atmosphäre kaum

Abbruch. Vor allem die witzig-bissigen Dialoge machen Laune, eben-

so die teils schrillen Typen, auf die der Held im Spielverlauf trifft. Die

Rätsel sind weitgehend in Ordnung. Schade nur, daß die Budget-Aus-

gabe ohne Comic-Heft von David Gibbons ausgeliefert wird, das der

Originalpackung in der »Erstausgabe« 1994 noch beigelegt war.
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Hersteller. Tewi/Softgold

Benchmark: X Z® ® 1
Sprache: Engtisch

Test int PC Player 10/95

f iniEiMfc
Herstellen Virgin

Benchmark: S)®@®@
Sprache: Deutsch

Testin:

V
PC Player 4/94

Gelegentlich trifft der Held statt Robotern »echte« Menschen ...

nendesÜberwachungsimperium. Dabei kommt Ihnen der Absturz

des Helikopters, mit dem Robert nach seiner Festnahme als Sy-

stemgegner in den Knast transportiert werden sollte, gerade

recht. Im darauffolgenden Getümmel, entkommt er und muß sich

nun allein weiter durchkämpfen. Nur sein leicht lädierter Mini-

computer Joey steht ihm hilfreich zur Seite. Mittels einfacher

Point-und-Klick-Steuerung schicken Sie die SpieLfigur durch dü-

ster-futuristische Räume. Sorgfältiges Absuchen des Bildschirms

Earthworm lim

Was ist Lang, dünn, kriecht, und wenn es

im Kampfanzug steckt, wird ein Held dar-

aus? Richtig, das kann nur »Earthworm

Jim« sein. Der schlagfertige Regenwurm

erschien Letztes Jahr gleich zwei Mal auf

dem Monitor. Version Nummer eins kam

von Activision und lief nur unter Windows

95, Nummer zwei von Softgold und gab

sich schon mit einem normalen DOS

zufrieden. Außerdem waren bei der letz-

ten Fassung gleich beide TeiLe des Hüpf-

und-spring-Spektakels mit von der

Partie. Tewis Budget-Variante kommtvon

Softgold, enthält aber nur den ersten

Teil. Alle Klarheiten beseitigt? Auf alle

Fälle gibt es in zehn Leveln immer noch

viel Wurm fürs Geld. Freund Jim stapft,

rennt und schwingt sich durch obskure Welten und trifft dort

auf nicht minder merkwürdige Gegner wie Schneemänner, Krähen

und - kein Scherz - Rechtsanwälte. Gegen die setzt er sich mit

seiner StrahLenkanone oder einem beherzten Peitschenhieb mit

dem verlängerten Wurmfortsatz zur Wehr. Schräg-

rockige Klänge dringen aus dem Lautsprecher, er-

folgreich durchstandene Level entfaLLen frustver-

meidend beim nächsten Start. (ra)

f A
Hersteller: Tewi/Softgold

Benchmark: 1 -Z 3) 4, 5,

Sprache: Englisch

Test in: PC Player 3/96

Langer Hals: Jim

trifft auf Psy-

Crow, dem der

Kampfanzug ei-

gentlich gehört.

(Earthworm Jim)

Die Kuh muß weg - wie kann der wackere Wurm den Kühlschrank als

Hebel benutzen? (Earthworm Jim)

mit der Maus läßt an interessanten Stellen einen Text erschei-

nen, der verrät, wo sich Objekte zum Aufnehmen oder ander-

weitig nutzbare Gegenstände befinden. Gespräche Laufen nach

dem Multiple-Choice-Verfahren ab, auch mit Joey dürfen Sie un-

gehemmt plaudern - bei einigen Puzzles ist seine Hilfe ohnehin

unverzichtbar. Sie ist ebenso bitter nötig wie äußerste Vorsicht,

denn das Heldendasein in diesem Adventure ist aLles andere als

ungefährlich. (ms)

ROLAND AUSTINAT

Auch wenn die Jim-Konsolenvorlage schon schlappe drei Jahre alt ist,

die PC-Umsetzung macht auch heute noch Spaß. Größter Pluspunkt

sind dabei klar die Animationen des neckischen Wurms und seiner

Gegner. Da drücken wir auch einmal alle Hühneraugen zu, wenn Jim

gelegentlich die Feinde allzu wirr entgegenbranden. Hier haben Glanz-

lichter wie die »Sonic Collection« deutlich die Nase vorn. Doch der

Spielspaß pro Mark ist und bleibt ungeschlagen - also ab in den La-

den und: Vergessen Sie das Gamepad nicht.
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Test: 19 Joysticks

VOR AUF!
Egal, ob es ein Joystick für wenig Geld oder ein mecha-
nisches Wunderwerk sein soll: In unserem Test prüf-

ten wir 19 Joysticks auf Herz und Nieren. Neben dem
obligatorischen Spieletest rückten wir den
beliebten Steuergeräten mit verschiedenen

Meßverfahren zu Leibe. )

Sieben Hersteller und Vertreiber steLLten für unseren

Joystick- Härtetest insgesamt 19 Geräte zur Verfügung

So kamen Sticks von CH-Products, Genius, Interact,

Logitech, Pearl Agency, Saitek und Thrustmaster zu uns in

Redaktion. Erstmals beurteilten wir die Joysticks nicht

nur nach Augenschein und der Erfahrung, wie es

sich damit spielt. Denn ein FehlverhaLten läßt

sich immer durch eine mangelhafte Mecha-

nik oder eine Simpel-ELektronik erklären.

Deshalb haben wir die Joysticks genau ver-

messen. Details dazu finden Sie in dem

Kasten »So haben wir getestet«. Der

Schwerpunkt lag dabei auf den »einfache-

ren« Modellen. Programmierfähige Steue-

rungsmonster, die nur sinnvoll für Flugsi-

mulationen sind, oder Lenkräder für Renns

uns für einen späteren Test auf.

CH-Products

Der Flightstick Pro ist einer derSpitzenreiterim Test. Die Mecha-

nik, mechanische Belastbarkeit und Elektronik sind fast tadel-

los. Schwachen zeigt dieser Stick in puncto Ergonomie:

Die Hand findet fast keine Ablage, auf der sie ruhen

kann, und der Feuerknopf ist zu kantig. Renn- und

Flugsimulationen machen mit diesem Gerät durch-

aus Spaß. Die Fertigung des Joysticks ist sehr pro-

fessionell: Nicht nur, daß alle Lötungen sauber maschi-

nell ausgeführt wurden, auf dem Potentiometer sind die

Adern mit Kabelschuhen befestigt.

CH-Products

Flightstick Pro

ulationen heben wi

Ein Blick in das Innere des Flightstick Pro zeigt

eine mustergültige Verarbeitung.



Genius

Deutlichster Schwachpunkt des Flight 2000

F12 ist sein großes hori-

zontales Spiel und die mit-

telmäßige Ergonomie. Plus-

punkte sammelte er mit der

Fähigkeit, ihn gleichmäßig

bewegen zu können und

mit seiner guten mechani-

schen Belastbarkeit. Als

Besonderheit Läßt sich c

Stick mit vier Tasten

oderals Zwei-Tasten-

Variante mit zwei

separaten Autofeu-

er-Tasten betreiben.

Auf den ersten Blick ^
hat der Flight 2000 F20

alles, was ein Joystick dieser Klasse braucht: futuristisches

Design, vier Tasten, Coolie-Hat und dtgitaLe Schubkontrolle. Nach

dem ersten Falltest hatte er sogar noch ein paarTeile mehr, wie

deutliches Klappern im Inneren zeigte. Immerhin brach er nicht

beim ersten Versuch auseinander, wie der baugleiche Rockfire

Avantgarde von Pearl. Mit der passenden Hand hätte der FZO

sicher eine gute Ergonomie.

Wir haben leider keine

Hand für dieses ModeLl

gefunden, wohl aber die

Möglichkeit, sich die Fin-

ger im Eifer des Gefechts

ordentlich zu quetschen.

Eigentlich schade, denn

mit diesem Stick läßt sich

sehr feinfühLig steuern.

Unsere Meßwerte

bestätigen dies:

Seine elektri-

schen Eigenschaften liegen auf dem Niveau des FLightstick Pro.

Der Flight 2000 F21 weist ein ausgeprägtes SpieL um die Mitte

auf, was der Anwender als schwammige

Steuerung bezeichnen würde. Die mecha-

nische Belastbarkeit ist als mittelmäßig zu

bezeichnen. Die ergonomischen Eigenschaf-

ten sind guter Durchschnitt. Doch alles in

aLLem: Der F21 bewegt sich eher im unteren

Mittelfeld.

Interact

Der SV 205 PC Optix von Interact

ermittelt seine Lage nicht über

herkömmliche Potentiometer,

sondern über eine Optoelek-

tronik. Die Griffergonomie ist

nur durchschnittlich. Er zeigt

eine gute mechanische Belastbar-

keit - trotz deutlicher Stickverdrehung.

Wegen seiner schlechten Standfestigkeit muß der Optix beim

Spielen oft gehalten werden. Landemanöver in Flug Simulationen

werden durch die grobe Winkelmessung erschwert.

Der SV 206 PC Raider ist die einfache Variante des SV 207 PC

Commander ohne die Fähigkeit des Megazooms. Beide besitzen

nen weitgehend ergonomischen Griff, schLecht dagegen sind

e schwergängigen Autofeuer-SchaLter. Das geringe Gewicht und

e kleine Standfläche ergeben eine man-

gelhafte Standfestigkeit. Die mechani-

sche Belastbarkeit erweist sich als

gut. Beide Joysticks sind nur für den

anspruchslosen Gelegen heitspieler

in Erwägung zu ziehen.

Der SV 200 PC Mission ist baugleich zum

SV 215 PC Flight Pro. Mit ihrer wackeli-

gen Mechanik und kaum vorhandenen

Ergonomie hinken sie dem Raider und

Commander aus gleichen Haus hin-
mm

terher.DieStandfestigkeitbei-

der Kandidaten

bewegt sich auf Mm
unterem Niveau,

die mechanische

elastbarkeit um

Kabellänge sind dagegen gut. Der Flight Pro

besitzt zusätzlich noch eine

Autofeuer-Funktion.

Der SV 213 PC Sabreist das ergo-

nomische ModeLl von Interact mit

insgesamt vier Tasten. Die Tasten

zwei und drei sind symmetrisch ausgeführt und

doppelt vorhanden (gut für Linkshänder geeig-

net). Flugmanöver lassen sich nur mit mittlerer

Genauigkeit durchführen, da die Lagerme-

chanik deutliches SpieL aufweist. Der

PC PLAYER 11/97



DAS KRAFT-WEG-DIAGRAMM
Um die Lesbarkeit der Diagramme zu erhöhen, ist der Federzug in Gramm
und nicht in Newton angegeben. Die Grafihen zeigen, wieviel Kraft auf-

gewendet werden muß, um den Stich aus der Senkrechten zu verschie-

ben. Blau ist die X-Achse, Grün die Y-Achse, und Rot stellt unsere Ideal-

linie dar. Negative Winkel bedeuten eine Auslenkung nach links oben,

positive Winkel sind eine Joystick-Auslenkung nach rechts unten. Idea-

lerweise sollte der Stick auch über seine Rückstell kraft mitteilen, wie
weit er gedrückt worden ist. So gilt: Je flacher die Kurve, desto weniger
fühlbar ist der Widerstand der Mechanik. Der Kurvenverlauf von Sticks

mit geringer Federkraft muß unbedingt im Winkelbereich von -5 bis +5
Grad steiler verlaufen als die Ideallinie, sonst ist eine Mitte für den
Anwender nicht spürbar.
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Linearer Verlauf, mäßig fühlbare Kennlinie.

Mitte deutlich, maximale Auslenkung weniger spürbar.

Logitech Wingmün Light

JA«

Zu geringer Kraftaufwand nötig, Auslenkung kaum spürbar.
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Pearl Rockfire Avantgarde
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Mitte deutlich, maximale Auslenkung kraftmäßig kaum unterscheidbar. Deutliche Mitte, dann mäßig fühlbare Kenn
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Gerade Kennlinie, identische Kräfte auf jeder Achse, Position kraft-
mäßig schlecht zu unterscheiden.

Hera« SV 207 Commander

I
30B
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S
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Schlecht ausgeprägte Mitte, unterschiedlicher Kraftverlauf bei den Achsen. Optimaler Verlauf für einen Joystick mit mehr als 2 kg Zug.



Bestell-Telefon
Tel.: (02 81)9 52 98-0
Fax: (02 81)9 52 98-10
Atomic Bombermann DA 59,99

BanzaiBugs DV 5499
Ba ahsths Fluch DV 69.99

Fluch 2 DV 74,99
Baltie isie 4 IncubationDV 69,99

Beats & BumpMns DV 69,99
Betraya lAnlara DVx79,99
Birthrghi DVx69.99

B =de Hjrnar DVx84,99
DV 54,99

BuCSaneer DA «69.99

B.idcsgiManager97 DV
BustaMove2 DA mhh
Carrageddon DV 69,99

0*sai?'Wind.95 DV 54,99

Civnnlion 2 DV 59.99

CiviIujI ::i 2 DATA
CLfc Manager

Co-rancrs 3.0

Conn &Con. 1 SVGA DV 79,99

Comm & Conquer 2 DV
Cr ;. vess System DV
C&C 2 Ausnahmezust. DV

DVx27,9!

Compugotchi DV 24.9*

DV 69,99

DV 76,99

Constructor

CunqnestEarth

D-Atlas 2

D-Info 97

D-Sat2
Dark Colony

Daik Reign

Das schw. Auge Trilogy D
Deadlock:Shrine Wars D

Demor world

Der Industriegigant

"--vergessene Gott

bis

Die Siedler 2 + DATA
Die Siedler 2 Miss. CD
Discworld 2

Dominion

Dseh ungelflipper

DSF Goli

Dugeon

Earti2140

Earth 2140 Data

Ec statte a 2

Enemy Nation s

DV 74,99

DV 29,99

DV 79,99

DVx74,99

DV 49^99
DV 76,99

DV 34,99

DV 19.99

Hardcore4x4
Have a Nlce Day DV 59^99

Haue aNIceDay DATA DV 29.99
HeliCeps

Hercules

Heroes o.M & Magic 2 DV 74,99

Herscher der Meere

Hugo 3 DV 39,99

Hugo 4 DV 59,99

Hugo 5 DVx64.99
IF - 22 Raptor DV 79,99

I-War DVX69.99

Imperialismus DV 69,99
Imperium Galactica DV 79,99

lncubation/Battl«lsle4 DV 69,99
Jack Orlando DV 34,99
Jagged Alliance2 DV 74,99

JediKnight EV X79.99

John Maddon NFL 98 DAx72,99

Jurassic War DA 39,99
KKND
KKND Mission CD DVx29.99

Kais PholD SDAP
Lands of Lore 2 DV 74,99

DV 79,99

Legacy of Kam DV 69,99

Levtathan t. Tone Rel DA 69,99

Links 9B DA 79.99
LittJe Big Adventiire 2 DV 76,99

Lords of Realms 2 DV 79,99

Lords ofRealms 2 Data DV 24.99

Lukas Arts lOAdventure DV 54.99

M.D.K.

Magic-Zusammenk. DV 74.99

Magic-Zuamrn.Data DV 39.99
Marble Drop

Mass Destruction DA 59,99

Master ol Orion II DV 49.99

Max Montezuma DVx69,99

Meat Puppet

Monopoly DV 54,99

Monopoly Star Wars

DA 72,99
Motor Mash DVx69,99
MotoRacer/Win95 DV 76,99

NascarRacing2 DA 77,99

NBA Hangtime DA 69,99

NBA Live 97 DV 59,99

NBA Live 98 DVx72,99
Need f. Speed 2 Edition DV 72,99

Nemesis DV 74,99

NHL Hockey 98 DV 74,99

Händleranfragen
sind ebenfalls erwünscht!

Extiumed

Extreme Assault

F/A-1flHomet3.0

Profles.

F1 Racmg/UBI Sott

F l6Fighting Falcon

Fallout

Fifa Soccer 98

DA 74.99 NHL Power, Hockey 98 DA x£

DV 69,99 Obsidian

DV 74,99 Ostfront

DV 69,99 Outlaw

DV 77,99 0utpostTeil2

DA 64,99 Pacilis General

DVx74,99 Pandemonium

DVx74,99 Panzergenetal 3D

DV 74,99

DV 74,99

DV 69,99

PC Games
Perfect Assasins

Perfect Weapon
PerryRhodan
Pe!e Samprass Tennis

Phantasmagoiia 2

Pinball 97
POD
Police Ouesl SWAT
Populus 3

Power Chess

Prini Artist 4.0 -t-

Kals Power Goo
Privateer 2/Darkening

Pro Pilot

Pro Pinoall-Timeshock

Puzz3D
Queen: The Eye

Raym ans World

Rebel Assault II

Resident Evil

Risiko

Rislng Lands

Rocket Jockey

Saher Ace:Conf.Korea

Sean Dundee Fußball

Shadow o.T.

Silent Hunter

DV 69,99
;jA 4<üw

DV 74,99

DV 54,99

DVx79,99

DV 4999
DVX72.99

DV 49,99
DV 49,99

-.^:n- Hin:!:;-: [j.:i:a Nr 2 DV >:m
Sonic + Knuckies DA 49,99

Space Bar DAx69.99

Speedster DA 64.9E

Stadt d. verl. Seelen DV 69,99

DA69.99
Starcraft .

-

Starfleet Academy DVx79,99

Star Trek Generation DV 74.99

Swing DV 39,99

T.P, Alley Bowling

DV49.9!
Tarot DV 25,99

Terracide DV 74,99

Test Drive 4 DVx72,9!

Test Drive: Off Road DA 54,99

TFX:F22 DVx74,99

Tiger Shark DA 69,99

TheDig DV 49.99

Ttieme Hospital DV 76.99

Tie Fighter DV 49,99

Time Warrior DV 59.99

Titanic

Tomb Raider DV 54,99

TombRaider2 DV i.V.

Total Annihilation 0V79.9!
UEFA Cham.Lea. 96/97 DV 67,99

Ultima Online

Unreal DVX79.99

Fritz 4 Schach
Gene Wars
Gobliins Teil 1+2
Gobliirs Teil 3

Goblilns 4/Woodriiff

Grand Prix Manager I

Grand Prix Manager II

Incredibble Maschine 1

indyCarRacing2

Jagged Alliancel

KlngsQuest7
Lands of Lore

Larry 6

Last Dynasty
'

_ d Kyrandia 2

Legend Kyrandia 3

Lemm Inge 1-3

Lost Eden

HAX
M.D.K.

M.PRitter d. KokusnussDV x!9,99

Magic Carpef 2

MegaRace2 DV 29.99
|

Might & Magic 3-5 DV 39,9=

Mission Force Cyber. DV 29,99

NascarRac.+TrackPa. DA t~
DV 29,99

I ii; i Sur.:.::er Manager DV 69,99 Pax Imperia

Versandbedingungen: Ab DM 200.- Spielewert portofreier Versand. DV= Spi

Vorkasse (Euroscheck) DM 6,930 pro Paket- Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- i.V.= in Vorbereitung
nahmegebühr. Für bestellte und annahmeverwaigerte Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschall Für Druckfehler keine

NHL Hockey 96

Outpostl.5

Pirates Gold

Pole Position

Police Qu es! 4

Pro Pinball t. Web
Railroad Tycoon Deluxe DA 24.9

Rayman DV 34,9

DAx19,9

Konfigurationsprobleme

Call&Play HOTLINE anrufen und
nach "Wolfgang Lehrke" fragen.

Probieren Sie es doch einfach

ng deutsch DA = Anleitung deutsch EV= vi

k= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht a
Haftung! Irrtümer u. Änderungen vorbehalten!
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SV 214 PC Sabre Pro ist - bis auf den Coolie-

Hat- baugleich. Der Hat ist aber zu spitz und

zu hart geraten. Nach einem 20-minütigen-

Spiel (zum Beispiel mit Flying Corps) traten

dadurch bei den Testern erste Schmerzen im

Daumen auf.

Logitech

f Bei dem WTngMan Light trifft

der Namenszusatz Light den

Nagel auf den Kopf. Aber

mußte es denn so Light sein?

Schade um diesen Stick, mit

dem das Spielen durchaus Spaß

macht. Im Zuge der Gewinn

maximierung ist es ja verständlich, daß überaLl

gespart wird, aber mit diesem Gerät hat Logitech

qualitätsmäßig keinen guten Weg beschritten.

Die Mechanik zeigt sich zu leichtgängig und

kaum belastbar. Der Wingman Light warder ein-

zige Joystick im Test, der beim Torsionstest

brach: Eine leichte Drehung um die Mittenachse

(Senkrechte) genügte.

Pearl ßgency

Der Rockfire Avantgarde ist baugleich

zum Genius Flight 2000 F20. Für fein-

fühlige FLugmanöver ist er gut zu

gebrauchen. Seinen eigenen Sturzflug

überlebte der Stick allerdings nicht, er

<•"•-

brach sofort auseinander. Die Halterung des Griffs läßt sich am
besten als »Fehlkonstruktion« beschreiben. Wegen der schlech-

ten Ergonomie inklusive Quetschgefahr verkommen die vier

unterschiedlichen Feuermodi und die ansonsten saubere Verar-

beitung zur Nebensache.

Wesentlich besser sieht es da beim Ultra Topfighter aus. Mit

einer annehmbaren Ergonomie, seinen vier Tasten, dem Coou'e-

Hat und der Schubkontrolle läßt

es sich mit diesem Stick gut

spielen. Alle Schalter und der

Coolie-Hat arbeiten sauber. Alles

in allem bietet der Ultra Topfighter

guten Durchschnitt.

Saitek

Alle Saitek-Joysticks besitzen im

wesentlichen das gleiche

Gehäuse und zeigen alle ein

gemeinsames Verhal-

^* ten: Bei unseren Zug-

messungen bewegten

sich die Sticks nicht

gleichmäßig, sondern

sprangen in Fünf-Grad-

Schritten. Dies war beim

Spielen deutlich zu spüren. Prä-

zise Manöver werden so durch den

ruckeligen Lauf erschwert.

Der Megagrip III MX-230 besitzt zwei

Tasten sowie Autofeuer und Achskali-

^.I.Mblll.IMI^»

Ein Joystick ist im wesentlichen ein auf zwei Achsen (X, Y) ver-

änderbarer Widerstand, der von Federn zurückgestellt wird.

Unser Test besteht aus einer Sichtprüfung sowie mehreren elek-

trischen und mechanischen Prüfungen.

Bei der Sichtprüfung wurde der Joystick sofort nach dem Aus-

packen von mindestens zwei Testern unabhängig begutachtet.

Dabei legten wir unter anderem Wert auf den Naht- und Farb-

verlauf. Mit der elektrischen Prüfung ermittelten wir die Wider-

standswerte bei der Auslenkung des Geräts für beide Achsen.

Die Stick-Auslenkung wurde anhand einer Optoelektronik mit

einer Schrittweite von einem Grad gemessen. Der Optix und der

Commander ließen sich nicht vermessen, da die Stickelektro-

nik eine gesonderte Spannungsversorgung benötigt, die unser

Versuchsaufbau nicht berücksichtigte.

Unter der mechanischen Prüfung haben wir gemessen, wieviel

Übersicht über einige Kraftverläufe der Joysticks des Testfeldes.

Kraft nötig ist, um den Joystick auszulenken. Mit einer speziellen Meßfeder konnten wir den Wert auf 1 g genau ermitteln. Die Joysticks von
Thrustmaster konnten wir dabei nicht ganz prüfen, da der maximal benötigte Kraftaufwand bei diesen Sticks mit unserer Feder nicht meßbar
war. Außerdem ermittelten wir die Standfestigkeit der Joysticks.

Bei der mechanischen Belastbarkeit fiel der Stick aus 75 cm Höhe auf eine Steinplatte, die mit einem Teppich belegt war (alle vier Kanten
sowie zweimal senkrecht auf den Stick selbst). Sei der Torsionsprüfung wurde der Stickgriff um seine Senkrechte in sich verdreht.
Zum Schluß beurteilten wir die Ergonomie der Joysticks, wie zum Beispiel die Handhabung und ob eine Handablage vorhanden ist

Alle gemessenen Werte überprüften wir außerdem, indem wir einige Spiele als Testplattform heranzogen. Alle Einzelwerte und eine noch
genauere Beschreibung unseres Testverfahrens finden Sie auf unserem Webserver (httprfwww.pcplayer.de).
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brierung. Die mechanische Robustheit Läßt aLs Urteil ein »Sehr

gut« zu. Den Falltest überstand er mit Bravour. Der Megagrip VII

MX-732 besitzt einen besseren Gn'ffals der 230. Nur für den klei-

nen Finger ist etwas zu wenig Platz vorgesehen. Das Autofeuer

ist nun getrennt schaLtbar, die Achsen Lassen sich ebenfalls kaLi-

brieren. Der Megagrip X7-34 weist bessere 5chalter auf. Der Lauf

und die Stand Stabilität liegen wie bei den kleinen Brüdern auf

unterem Niveau, die mechanische Belastbarkeit des Joysticks ist

jedoch hoch.

Thrustmaster

Top Gun

Thrustmaster

Der Erbe des FCS sollte keinerlei ergonomi-

sche Mängel kennen, ist er doch der Stick

schon Legendären Phantom-Kampfbom-

ber. Dies ist dem Top Gun deutlich

anzumerken, er wächst förmlich in die

Hand hinein. Die gute Mechanik in Ver-

bindung mitden starken Federn läßt

präzise Manöver zu. Er ist der

ideale Steuerknü'ppeL

für Flugsimulationen.

Wegen seiner starken

Federn ist er für Auto-

rennen weniger geeig-

net. Mit Federkräften über

zwei Kilogramm übersteigen

die Thrustmaster-ModelLe

unsere jetzigen Meßfedern bei

weitem. Im krassen Gegensatz zu

der guten Mechanik steht die Fertigung: Offensichtlich

stellt Thrustmaster den Top Gun in einem Werk her, das

Begriffe wie Qualitätssicherung nicht kennt (siehe Foto). Die Kabelend.

M$

Der X-Fighter ist der vergrößerte Top Gun. Doch nicht immer
hilft viel auch wirklich viel. Daß er schwerer ist und noch größe-

re Gegenkräfte entwickelt als der Top Gun, ist auch in Ord-

nung. Schlecht dagegen ist jedoch der erhebliche

Zuwachs am unteren Umfang des Griffs. Der X-Fighter

i

eignet sich deshaLb bestenfalls für große Hände. Alle

anderen sollten zum Top Gun greifen. Der Lauf des

Geräts gehört zum besten des TestfeLdes und übertrifft

den des Fh'ghtstick Pro und Top Gun. Die innere Verarbeitung

bietet jedoch keinen Anlaß zur Freude.

Fazit: Und der Gewinner ist ...

. nicht eindeutig zu ermitteln. Den perfekten Joystick

haben wir in diesem Testfeld nicht gefunden. Aus

StabiLitätsgründen gehen Logitechs Wingman

Light, Genius' Flight 2000 F20 sowie Pearls

Rockfire Avantgarde als eindeutige Verlierer

hervor. Die Sabre-Linie von Intera et hat als »ein

Joystick für alles« gut gefalLen - wenn man nicht

gerade auf einen komfortablen Coolie-Hat Wert legt.

Noch besser ist der Flightstick Pro, an dem ist uns nur

der unbequeme, kantige Feuerknopf nega-

tiv aufgefallen.

Für Flugsimulatoren sind die Sticks von

Thrustmaster am besten geeignet. Für

dieses Genre ist der Top Gun den Kauf

wert. Die Rückstellkräfte der Federn sind

allerdings so hoch, daß erzürn BeispieL

für RennsimuLationen weniger tauglich

ist. Trauriges Detail: Die Ferti-

gungsqualität des getesteten

Top Gun präsentierte sich

absolut miserabel.

(Klaus Achatz/kw)

Thrustmaster

X-Fighter

i zum Potentiometer sind beim Top Gun sehr schlecht verlötet.
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Fligbtstick Pro CH-Products

Rushware,

Daimlerstr. 8

41564 Kaarst

Tel: 21 31/60 70

100 Mark 4 Tasten, Coolie-Hat, Schub,

X/Y-Achsen-Trimmung

214cm gute elektrische und

mechanische Eigenschaften,

beste Produktionsqualltat

schwache Federn,

mittelmäßiger

ergonomischer Griff

Genius F2000 F12 Genius,

KYE Systems,

Hans-Böckler Str. 62,

40764 Lengenfeld.

Tel: 21 73/ 9 74 30

30 Mark 4 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

110 cm gleichmäßiger Lauf Stick hat viel Spiel,

geringe mechanische

Stick-Auslenkung

Genius F2000 F20 50 Mark 4 Tasten, Coolie-Hat, Digitaler

Schuh, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

192 cm gute Standfestigkeit, gute

Widerstandskennlinie

beider Achsen

schlechte Ergonomie und

mechanische Belastbarkeit

Genius F2000 F21 40 Mark 4 Tasten, Coolie-Hat, Schub,

X/Y-Achsen-Trimmung

145 cm mittelmäßige Ergonomie,

gute Standfestigkeit

großes horizontales Spiel

SV 205 Optix Internet of Europe,

Jollenbeck GmbH,

80 Mark 4 Tasten, Schub, auf Digital-

joystick umschaltbar, Autofeuer

187 cm sehr gute mechanische

Belastbarkeit, ruhiger Lauf

Winkelauflösung zu gering

SV 206 Raider 27404 Weertzen,

Tel: 42 87/12 51 13

30 Mark 2 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

246 cm brauchbare mechanische

Eigenschaften

miserable Standfestigkeit,

Autofeuer-Schalter nicht

ergonomisch

SV 207 Commander 40 Mark 2 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer, Megazoom

158 cm brauchbare mechanische

Eigenschaften

miserable Standfestigkeit,

Autofeuer-Schalter nicht

ergonomisch

SV213 Sabre 40 Mark 4 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

242 cm ruhiger Lauf und gute

mechanische Belastbarkeit

zu großes Spiel,

schwache Federn

SV214SabrePro 50 Mark 4 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer, Coolie-Hat

242 cm ruhiger Lauf und gute

mechanische Belastbarkeit

zu großes Spiel, schwache

Federn, schlechte Form

des Coolie-Hat

SV215 FüghtPro 25 Mark 4 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

245 cm kleines Spiel schlechte Ergonomie,

miserable Standfestigkeit

SV 200 Mission 20 Mark 2 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung 180 cm kleines Spiel schlechte Ergonomie,

miserable Standfestigkeit

Rocklire Avantgarde Pearl Agency,

Pearlstr. 1,

79426 Buggingen,

Tel: 76 31/36 02 00

70 Mark 4 Tasten, Coolie-Hat, Digitaler

Schub, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

196 cm gute Standfestigkeit, gute

Widerstandskennlinie beider

Achsen

miserable Ergonomie und

mechanische Belastbarkeit

Pearl Ultra Topfighter 40 Mark 4 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer, Coolie-Hat

145 cm keine Schwachen -

Saiteh MX-230 Saitek,

Landsberger Str. 400,

81241 München,

TeL 089/ 54 67 57-0

20 Mark 2 Tasten, X/Y-Achsert-Trimtnung,

Autofeuer

172 cm sehr gute mechanische

Belastbarkeit

unruhiger Lauf,

miserable Standfestigkeit

Saitek MX-732 25 Mark 2 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

173 cm sehr gute mechanische

Belastbarkeit

unruhiger Lauf,

miserable Standfestigkeit

Saitek X7-34 30 Mark 4 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung,

Autofeuer

174 cm gute mechanische

Belastbarkeit

unruhiger laut,

miserabie Standfestigkeit

Top Gun Thrustmaster,

Erdinger Str. 84,

85356 Freising,

Tel: 81 61/87 10 93

70 Mark 4 Tasten, Coolie-Hat 200 cm gute Griffergonomie, gute

Mechanik, großer

mechanischer

Bewegungsradius

Druckknopfe nicht

besonders ergonomisch,

schlechte Fertigungs-

qualität, mechanischer

Bewegungsradius nicht

elektrisch umgesetzt

X-Fighter 100 Mark 4 Tasten, Coolie-Hat 200 cm sehr guter mechanischer

Sticklauf, gute WiderstanrJs-

und Federkennlinie

nur durchschnittliche

Ergonomie, schlechte

Fertigungsqualität

Wingman Light Logitech GmbH,

Gabriele-Münter-Str. 3,

821 10 Germering,

Tel: (089) 89 46 70

50 Mark 2 Tasten, X/Y-Achsen-Trimmung 176 cm mittlere ergonomische und

Sticklauf-Eigenschaften

inakzeptable mechanische

Belastbarkeit
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ZUSAMMENFASSUNG WICHTIGER HESSERGEBNISSE

Wß

CH-Products Flightstick Pro 11 Uli im Hl Hl lll
Genius F2OO0F1

2

lll l um ii lll l
Genius F20OO F20 11 lll i lll l 11
Genius F200O F21 Uli l in n lll 11
Interact SV 205 Outix i lll um im lll l
Interact SV 206 Raider lll lll im lll lll l
Interact SV 207 Commander •) 11 in Hl lll l
interact SV 21 3 Sabre lll l im im 11 11
Interact SV 214 Sabre Pro lll l im im 11 11
Interact SV 215 Flight Pro lll 11 im im l l
Interact SV 200 Mission lll 11 im lll l l
Pearl Rockfire Avantgarde 11 lll i lll lll lll
Pearl Ultra Topfighter lll lll im Hl 11 11
Saitek MX-230 lll l imi i 11 l
Saitek MX-732 lll l um i lll l
Saitek X7-34 lll l ii i lll l
Tnrustmaster Top Gun lll im Hill Hl im lll
Thrustmaster X-Fighter lll im m im Hl im
Logitech WingMan Light lll i i lll Hl lll

*) nicht meßbar, siehe »So haben wir getestet« 5=Sehr gut, 4=Gut, 3=Befriedigenü\ 2=Ausreichend, 1=Schlecht
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Test: Microsoft Sidewinder Force-Feedback Pro

BEWEGUNG
Der Software-Gigant Microsoft verstand es immer, mit

seinen Hardwareprodukten die Spieler zu überzeugen.

Nach dem Erfolg des »Sidewinder« dürfte der »Side-

winder Force-Feedback Pro« neue Maßstäbe set-

zen. Der Joystick soll eine neue Ära in puncto
Spielspaß einläuten.

Bereits seit zwei Jahren widmen sich einige Spiele-

EntwickLer den Joysticks mit Feedback-Funktionen.

Diese Geräte sind mit Elektromotoren ausgestattet, die

den Stick vibrieren Lassen oder der Steuerung des Anwen

ders entgegenwirken. So sollen Spiele noch realistischer wer-

den. Erst jetzt sind die Produkte für den Endkunden verfügbar.

Der Grund ist die Komplexität: Digital gesteuerte Gleichstrom-

motoren treiben jede Achse an - so entsteht der Eindruck einer

Rückmeldung, eines Feedbacks also. Diese Technik hat jedoch

ihre Tücken. Schwierigkeiten mit dem Stromverbrauch, der

Haltbarkeit und der Befestigung der Motoren und deren An-

steuerung sind zu lösen.

Der »Sidewinder Force Feedback Pro« ist ein Joystick von Micro-

soft aus der bewährten Sidewinder-Serie (siehe Ausgabe 12/95,

Seite 168). Er wird mit DirectX 5.0 ausgeliefert. Diese Version

enthält neben anderen Erweiterungen auch Directlnput, das bei

der Ansteuerung eine Rolle spielt.

Die Doppelbelegung

Der Joystickport der Soundkarte nimmt den Feedback Pro auf -

die Stromversorgung besorgt ein externes Netzteil. Hier offen-
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Das Innenleben: Deutlich erken bar sind die zwei Elektromotoren für

die X- und Y-Achse.

bart sich gleich ein

Ärgernis: Besitzer von speziel-

len Joystickkarten schauen in die Röhre, denn der Stick benötigt

die MIDI-Schnittstelle der Soundkarte zur Programmierung der

Feedback-Funktionen. Auf der mitgelieferten CD sind neue Trei-

ber für Soundkarten vorhanden, damit es mit deren MIDI-Schnitt-

steLle keine Konflikte gibt.

Auch die Nutzung von Stern kabeLn zum AnschLuß externer MIDI-

Geräte, wie sie zum Beispiel für die Soundblaster-kompatiblen

Karten bekannt sind, bleibt verwehrt. Wenn die MIDI-Leitungen

nicht zur Joystick-Buchse durchgeschleift werden, steht der neue

Sidewinder buchstäblich stiLL. Auch müssen Spiele nun darauf

Rücksicht nehmen, daß die MIDI-Schnittstelle zweifach belegt

wird: Auf Kanal 6 läuft per DirectSound MIDI, während Direct-

lnput über denselben Kanal seine Daten bekommt. Spiele mit

speziellen, DirectSound-inkompatiblen Treibern können hier

Schwierigkeiten machen.

Mach Einschalten des Rechners fallt gleich der etwas Laute Lüf-

ter des Joysticks auf. Die eigene CPU und die Motoren brauchen

anscheinend eine permanente Kühlung. Der Stick schaltet sich

zwar automatisch aus, wenn der Rechner abgeschaltet wird, ein

Sleep-Modus wäre dennoch wünschenswert. So müssen Sie man-

gels eines SchaLters den Netzstecker aus dem Joystick ziehen,

wenn er eine Zeitlang nicht zum Einsatz kommt.

Berührungsempflndlltfi

Eine Lichtschranke an der Vorderseite des Joysticks schaltet die-

sen aus, wenn die Hand des Anwenders nicht um den Griff

geschlossen ist. Warum dies nötig ist, zeigte ein Experiment: Wir

klebten die Lichtschranke zu, und der Joystick hüpfte im Betrieb

beinahe vom Tisch. Eventuelle Verletzungsgefahren und damit

Mi Llionen klagen in den USA wollte Microsoft wohl vermeiden.

Zusätzlich steuert die Software den Joystick so, daß er einer kräf-
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tigen Bewegung stark entgegenwirkt und einer sanften Bewe-

gung entsprechend einen geringen Widerstand bietet. Das schont

die Hände und vermeidet Übermüdung.

Die Sidewinder-Software enthält auch den Game Device Profiler,

mit dem alle Microsoft Joysticks konfigurierbar sind. So lassen

sich Knöpfe umstellen und Tastaturfunktionen den Joystick-

Tasten zuordnen. Es funktioniert allerdings nur mit DirectX-

Spielen, die auch Directlnput nutzen.

Ob der Sidewinder das SpielgefühL verbessert, kommt auf das

SpieL an. Manche wie die mitgelieferte »MDK«-Demo

erschweren das Zielen im Sniper-Modus, da die

Feedback-Funktion immer wieder das Ziel

auswandern läßt. Mit anderen Spie-

len wie »G-Police« oder »Red Baron

2« kommt Freude auf: Verschiede-

ne Rückschläge für Waffen Systeme,

das Gefühl für die Ruderkräfte oder der

Schlag am Stick, wenn man aus einer bestimm-

ten Richtung getroffen wird oder gegen ein Hindernis

stoßt, erhöhen den Spielwert. Laut Microsoft und

anderen Joystick-Herstellern soll diese

Technik zum Standard werden und somit

das Spielgefühl steigern.

Das Innenleben

Zwei Gleichstrommotoren, die über Zahnräder zwei Schienen

bewegen, sorgen für das Feedback des neuen Sidewinders. Diese

Schienen kontrollieren die X- und Y-Achse. Zur Entlastung des

Computers besitzt der Joystick eine eigene CPU inklusive 2 KByte

RAM, welche die Motoren steuert. Die Feedback-Definitionen wer-

den vom Rechner in den Joystick geladen und sind dann abruf-

bar. Ein ROM enthäLt zusätzlich einige Standard-Feedbacks. Ande-

re Joysticks, welche die CPU des Rechners nutzen, haben dort

Schwierigkeiten: Zur Simulation exakter Feedbacks - wie zum

Beispiel beim Stoßen gegen Wände - müssen die Motoren circa

1000 mal pro Sekunde SignaLe erhalten.

Die Abtastung der AusLenkung erfolgt wie beim herkömmlichen

Sidewinder optisch. Ebenso ist keine nachträgliche Kalibrierung

nötig, ein Driften tritt auch nicht auf, wie es häufig bei analog

aufgebauten Sticks der Fallist. Zusätzlich zu den Sidewinder-3D-

| flUH*U.I?B.ll i»4llilJU.

Mit der neuesten Version DirectX 5.0 bringt Microsoft einige Ver-

besserungen ein, die seit der 3.0 Version schon versprochen waren.

Die Version 4 ist erst gar nicht erschienen. Eine der neuen Schnitt-

stellen, Directlnput genannt, stellt den Entwicklern ein Standard-

interface für Eingabegeräte zur Verfügung.

Der Vorteil ist klar: Es braucht nicht jeder Joystick eine spezielle

Unterstützung, sondern ein Treiber läßt neue Modelle selbst mit

älteren Spielen funktionieren, sofern diese Directlnput nutzen. Das

besondere an Directlnput ist die Unterstützung jeglicher Eingabe-

geräte, analog oder digital, und auch die von Force-Feedback-Joy-

sticks. Durch die Verwendung von Treibern für Eingabegeräte las-

sen sich diese auch umkonfigurieren, ohne daß die Spiele anzu-

passen sind.
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Das Entwickler-Tool für den Force- Feedback Pro definiert das Verhalten

des Joysticks über eine Wellenform.

Knöpfen hat der Force-Feedback Pro einen »Shift«-Knopf, der

bequem mit dem Daumen zu haLten ist. Mit diesem Knopf erhält

jede Taste oder Bewegung des Joysticks eine zweite Funktion.

Der Throttle wurde durch ein Drehrad ersetzt, das nun besser

kontrollier- und feiner einstellbar ist aLs beim Vorgänger.

Mit der Software »Visual Force Factory« definiert der Spieleent-

wickler die einzelnen Feedbacks über eine Wellenform. Ein

Maschinengewehreffekt hat eine kantige Wellenform, damit der

Joystick recht schnell das Feedback Liefert. Bei einer Simulation

für eine Wand muß hingegen versucht werden, den Joystick an

einer Position festzuhalten. Wird der SpieleknüppeL dann über

diese hinweg bewegt, versuchen die Motoren, den Stick zur

Ursprungs position zurückzubewegen.

Da hier nicht die üblichen Federn, sondern Motoren die Zentrie-

rung übernehmen, läßt sich die notwendige Kraft zur Bewegung

des Sticks variieren. So sorgt eine weiche Einstellung für das rich-

tige Gefühl unter Wasser oder auf Eis, während die normale den

Kontrast auf der Oberfläche bildet. Mit einer härteren Einstel-

lung hingegen vermittelt der Joystick Morast- oder Windeffekte.

Zudem Lassen sich Effekte durch die unterschiedliche Ansteue-

rung der Motoren mit einer Richtung versehen. Somit fühlt der

Spieler, von wo er getroffen wird. Dinge wie Abhänge werden

spürbar, da sie den Stick in eine Richtung »ziehen«.

Das Fazit:

Microsoft enttäuscht auch diesmal mit seiner neuen Hardware

nicht. Der Force-Feedback Pro ist eine lohnenswerte Anschaffung

für die Anwender, die Spaß an Simulationen und Actionspielen

haben. Doch bevor Sie zum Händler rennen und den Stick aus

den Regalen reißen, solLten Sie erst einmal abwarten, wie oft

und vor aLLem wie gut der Joystick von Spielen angesprochen

wird. Andererseits ist mit ihm maL wieder eine Entwicklung im

Gang, welche die Effekte eines Spiels als Zugpferd nutzt. So kann

es passieren, daß vor lauter Effekten der Spielspaß auf der Strecke

bleibt. Rege Unterstützung haben jedenfalls schon viele Spiele-

hersteller versprochen. (Teut Weidemann/kw)
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SIEBEN
Test: schnelle CD-ROM-Laufwerke

AUF EINEN
STREICH

Double-Speed, Quad-Speed, 8fach, 12fach ... Der
Geschwindigkeitsrausch der CD-ROM-Laufwerke
nimmt kein Ende. In unserem Test zeigte sich, daß
außer der Geschwindigkeit noch andere Faktoren

kaufentscheidend sein können.

Die 24fach-CD-R0M- Laufwerke haben sich

im Handel inzwischen etabh'ert. Jetzt bie-

tet fast jeder Hersteller solche Laufwerke

an. So trafen in unserer Redaktion für einen Ver-

gLeichstest das »ICD-3600/AT« von Aztech, das

»CRD-8240B« von LG Electronics, das Mitsumi »FX-

240S«, das Samsung »CD Master 20E«, das »CDU

611-10« von Sony, das Teac »524E« sowie das »XM-

61026« der Firma Toshiba ein. Das Samsung CD

Master 20E begnügt sich mit einer maximal.

20fachen-Umdrehungsgeschwindigl<eit. Der jüngste Sproß des-

selben Herstellers, das 24E, trudelte nicht rechtzeitig bei uns ein.

Die Technik

Die Angabe 24fach bedeutet nicht, daß die konstante Drehzahl

24maL höher liegt als bei einem Single-Speed-Laufwerk. Seit es

die 16fach- Laufwerke gibt, gilt, daß die Angabe »x«-fach nur im

günstigsten Fall erreicht wird. Und zwar aus folgendem Grund:

Die Datenspur einer CD ist wie auf der guten alten Schallplatte

angeordnet. Jedoch sind die Daten nicht von außen nach innen

abgeLegt, sondern von innen nach außen. Die kleinsten Infor-

mation auf einer CD, die sogenannten Fits, weisen aber immer

die gleiche Größe auf. Um Daten auf dem

schnellsten Weg auslesen zu können, versu-

chen moderne CD-ROM-Laufwerke, in den

Innenbereichen eine möglichst hohe Dreh-

zahl zu erreichen. Je weiter der Laser in die

Außenbereiche vordringt, erhöht sich auch

die Auslesegeschwindigkeit. Ab dem Punkt,

an dem die Auslese-Elektronik überfordert

ist, schaltet das Gerät sein Rotationstempo

entsprechend herunter. Und zwar verringert

das Laufwerk seine Schnelligkeit, je weiter

der Laser in den Außenbereich dringt. Je

nach Modell kann die Drehzahl eines 24facti-

Laufwerks dann »nur« noch lOfach betra-

gen. Dieses Verfahren nennt sich Constant

Linear VeLocity (CLV).

Ein anderes unterteilt die CD in feste

Abschnitte, in denen dann die Drehzahlvon

Bereich zu Bereich von innen nach außen in

konstanten Schritten herabgesetzt wird.

Diese Arbeitsweise wird als Constant Angu-

lar Velocity (CAV) bezeichnet. Die Methode, so

die Hersteller, soll die Zugriffsgeschwindigkeit

verbessern heLfen.

Für welchen Weg sich der Hersteller auch immer entschie-

den haben mag, es kann dem Anwender eigentlich egal sein,

solange nur die gebotene Leistung stimmt. Denn ob das eine

oder andere Verfahren Anwendung findet, ist kein eindeutiges

Indiz für die Geschwindigkeit.

Ein Ärgernis zeigen alle Geräte jenseits der Sfachen DrehzahL:

Manchmal geben die Laufwerke, nachdem sie die CD auf Touren

gebracht haben, ein nerviges Arbeitsgeräusch von sich. Dieses

stammt von den unweigerlich auf-

tretenden Vibrationen, wenn die

Silberscheibe mit hohem Tempo

rotiert. Denn die Spezifikation, die

Toleranzen bei der Produktion

einer CD erlaubt (wie genau etwa

das Mittelloch auch tatsächlich in

der Mitte liegt, wie gleichmäßig

Seltsam, seltsam: In der Gehäuseabdeckung des ICD-3600/AT von
Aztech befindet sich ein Loch für die Spindel des Motors. Hier darf
nichts draufdrücken, sonst wird das Laufwerk gebremst.
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Das CRD-

8240B von

LG Electro-

nics lieferte

die schnell-

ste mittlere

Zugriffszeit.

die Beschichtung ist), geht von einer einfachen Umdrehungs-

geschwindigkeit aus. Unter Umständen kann in einem schnellen

Laufwerk eine schlecht gefertigte CD zu tanzen anfangen. Das

Laufwerk wird dies überstehen, auf Dauer jedoch nicht das Medi-

um - Beschädigungen wie zum Beispiel. Kratzer können auftreten.

Beim Ausfahren der Lade kam es in der Vergangenheit hin und

wieder vor, daß sich die Scheibe noch drehte. Langfristig waren

so auch radiale Kratzer auf dem Silberling die Folge. Erfreuliches

Merkmal alLer getesteten Laufwerke: Sie fahren die Lade erst aus,

nachdem die CD zur Ruhe gekommen ist.

Das Mitsumi FX-Z40S ist nicht gerade ein Meister der leisen Tone.

Auch die durchschnittliche Datentransferleistung biLdete unter

Windows mit 1,93 MByte pro Sekunde (2,05 MByte unter DOS)

das Schlußlicht. Verstimmt waren wir über die Plastikabdeckung

der Spindel, die das Medium halt. So ist beim Einbau besonders

darauf zu achten, daß zum Beispiel kein Kabel auf die Spindel

drückt und darüber genug Freiraum herrscht.

Azteth ICD-3600/AT

Als wahrer Sprinter gab sich das ICD-3600/AT von Aztech in pun-

cto Lesebereitschaft. Nur sieben Sekunden nach dem Einlegen

der Silberscheibe erfoLgte bereits der Zugriff auf die Daten. In

den anderen, wichtigeren Diziplinen trübte sich das BiLd. Die

mittlere Zugriffszeit war mit 125 ms die höchste des Testfeldes.

LG Electronics CRD-82408

Das CRD-8240B von LG Electronics war das einzige Laufwerk, das

die CD auch dann dreht, wenn schon längere Zeit nicht mehr auf

sie zugegriffen wurde. Störend waren auch die hör- und fühlba-

ren Vibrationen, die sich auch auf unseren Testrechner übertru-

gen. Dafür Legte das 8240B hinsichtlich des Tempos eine ordent-
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Samsungs CD Haster 20E schlug sich als 20fach-Laufwerk nicht übel.

liehe Leistung hin. Und bei mittlerer Zugriffszeit hängte es die

anderen ab. Sehr schön: Nach nur sechs Sekunden ist eine ein-

gelegte CD Lesebereit.

Mitsumi FX-240S

Mit einer Zugriffszeit von 110 Millisekunden liegt das Mitsumi

FX-240S in der guten Mitte. Es braucht sich mit seiner durch-

schnittlichen Datentran sferrate {2,15 MByte unter Windows, 2,4

MByte unter DOS) nicht hinter den anderen Laufwerken zu ver-

stecken. Dank einer aufgekLebten Anschlußerklärung erübrigt

sich beim Einbau der Griff zum Handbuch. Wenn Sie mehrere Win-

dows-Installationen (95 und 3.11) auf der Platte haben, so modi-

fiziert das InstaLLationsprogramm beide SYSTEM.INI-Dateien.

Nachteilig empfanden wir das hohe Laufwerksgeräusch.

Samsung CD Master 20E

Als einziger Vertreter der 20fach- Klasse schlug sich das CD Master

20E von Samsung wacker. Immerhin konnte es sich bei den

Geschwindigkeitsmessungen noch vor dem Laufwerk von Aztech

plazieren. Trotzdem ist der Wert für die mittLere Zugriffszeit

(118 ms) nicht gut, selbst ein 20fach-Laufwerk sollte hier eine

bessere Leistung zeigen können. AuffälLig war die Schubladen-

konstruktion, als einziges Laufwerk im Test ruht die CD beim Ein-

fahren auf einer von Federn getragenen Ablage.

Sony CDU 611-10

Im Betrieb gab sich das CDU 611-10 von Sony unauffällig, es

gehört zu den Leise-

ren Laufwerken im

Test. Die Installati-

onsroutine über-

raschte uns damit,

daß sie klar nach-

fragte, ob der Treiber

zusätzlich ins System

Das Sony CDU 611-10 bietet wie einige andere Laufwerke eine

Beschreibung der Anschlußbelegung auf dem Gehäuse.

mmmmmm
Als Testplattform diente ein System mit Pentium/166 und 32 MByte RAM. Für die Ermittlung der Testwerte zogen wir die Test-CD »CD-Certify-

Pro« von Corel Systems heran. Mit diesem Programm lassen sich neben anderen Meßwerten die durchschnittliche Datentransferrate sowie die

mittlere Zugriffszeit testen. Geschwindigkeit ist jedoch nicht alles. Bei einem Spiel sind meist große Datenvolumen zu lesen, das bedeutet, die

Daten werden auch »an einem Stück« auf der CD stehen. Dann fällt der

Wert für die mittlere Zugriffszeit nicht ins Gewicht. Soll aber eine Anwen-

dung wie zum Beispiel das »LexiROM« von Microsoft zum Zuge kom-

men, spielt die Transferrate keine so große Rolle mehr, dafür aber die

mittlere Zugriffszeit. Denn bei solchen Programmen müssen Daten oft

von weit voneinander entfernten Bereichen der CD gelesen werden. Ist

der Wert für die mittlere Zugriffszeit hoch, kann selbst dem schnellsten

Renner die Puste ausgehen.

Ebenfalls überprüft haben wir, ob sich ohne Murren CD-Rs (CD-Recor-

dable, auch Gold-CDs genannt) lesen lassen. Wir haben in der Redak-

tion manchmal die leidvolle Erfahrung gemacht, daß ältere Laufwerke

bei diesen CDs den Dienst versagen. Auch im Visier war, ob die Lauf-

werke mit den neuen CD-RWs (ReadVWriteable, wiederbeschreibbare

CDs) zurechtkommen.

Wer oft mit CDs hantiert, wird schon bemerkt haben, daß es ziemlich lange dauern kann, bis eine Laufwerk

seine Lesebereitschaft meldet (nachdem eine CD eingelegt worden ist). So haben wir die Zeit per Hand

gestoppt, die vom Schließen der Lade bis zum erfolgreichen Leseversuch des Geräts vergeht. Dieser Wert

hängt stark davon ab, wie die Daten auf der CD verteilt sind. Er ist also von CD (-Inhalt) zu CD (-Inhalt) ver-

schieden.
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Bezeichnung ICD-3GO0/AT CRD-8240B FX-240s CD Master 20E CDU 611-10 524E XM-6102B

Hersteller Aztech Systems

GmbH,

Birkenstr. 15,

28195 Bremen

LG Electronics,

Jakob-Kaiser-Str. 12

47877 Willich

Mitsumi,

Hammer Landsir. 89

41460 Neuss

Samsung,

Am Kronenbeiger

Hang 6,

65824 Schwalbach

Sony CPCE,

50B29 Köln

Teac Deutschland

GmbH, Bahnstr. 12,

65205 Wiesbaden-

Erbenheim

Toshiba,

Hammfelddamm 8,

41460 Neuss

Telefon (04 21)16 25 60 (0 2154)492-135 (01 80)5 2125 30

Hotline

(06196) 660 (0 23 89)9510 47 (0611)7158 52

Hotline

(0 2131)101034

ca. Preis 220 Mark 200 Mark 240 Mark 250 Mark 250 Mark 230 Mark 200 Mark

max. Drehzahl Mach 24fach 24fach 20fach 24fach 24fach 24fach

senkrechter

Betrieb möglich

ja
J3 ja ja ja ja ja

liest CD-R/CD-RW ja/ja ja/nein ja/ja ja/ja ja/ja ja/ja ja/ja

aktiv in 7 Sekunden 6 Sekunden 10 Sekunden 8 Sekunden 10 Sekunden 6 Sekunden 12 Sekunden

mittlere Daten-

transferrate Win 95

DOS

1,93 MByte/s

2,05 MByte/s

2,05 MByte/s

2,29 MByte/s

2,15 MByte/s

2,4 MByte/s

1,91 MByte/s

2,13 MByte/s

2,07 MByte/s

2,25 MByte/s

2,63 MByte/s

3,02 MByte/s

2,1 1 MByte/s

2,34 MByte/s

mittlere Zugriffszeit 125 ms 94 ms 110 ms 118 ms 114 ms 111 ms 96 ms

Plus "
niedrige Zugriffszeil zweitschnellstes

Laufwerk im Test

" schnellstes

Laufwerk im Test

sehr hoher

Daten durchsalz

niedrige Zugriffszeii

hohe Zugriffszeit,

niedrige

Datentransferrate

dreht sich nach hohe Laufwerks-

sehi lange nach geräusche

letztem Zugriff

sehr lautes

Arbeitsgeräusch

eingebunden oder der alte Treiber ersetzt werden soLlte. Unter

Windows bietet es mit 2,07 MByte pro Sekunde eine mittelmäßige

Datentransferrate, unter DOS erreichte es 2,25 MByte pro Sekun-

de. Gut gefallen haben uns die Schieber, mit der die CD bei einem

vertikalen Einbau des Laufwerks gehalten werden kann, und das

ordentliche Handbuch.

Tea( 524E

111 Millisekunden für die mittlere Zugriffszeit und das sehr laute

Arbeits ge rausch sind wahrlich kein RuhmesbLatt Aber danach

gibt es in den anderen Meßdisziplinen nichts zu kritisieren. In

puncto Datentran sferleistung rannte es allen davon. Unter Win-

dows lieferte es satte 2,63 MByte pro Sekunde und unter DOS

sogar 3,02 MByte pro Sekunde.

Daß Teac ihrem jüngsten Laufwerk nicht nur das obligatorische

Audiokabel zur Soundkarte, sondern noch ein Kabel zum Con-

troller bei Legt, gebührt Beachtung. Nur das Laufwerk von LG Elec-

In Sachen DatentransferLeistung läßt das CD-524E v

ren Testkandidaten weit hinter sich.

186

tronics konnte ebenfalls in so kurzer Zeit (sechs Sekunden) eine

CD einfahren und von ihr lesen.

Toshiba XM-6102B

Das XM-6102B zeigte zwar die zweitbeste Leistung in der Diszi-

plin der mittleren Zugriffszeit. Jedoch auch die durchschnittli-

che Datentran sferleistung von 2,11 MByte pro Sekunde (2,34

MByte unter DOS) konnte nicht von der Tatsache ablenken, daß

es hin und wieder Schwierigkeiten mit dem Lesen von CDs hatte.

Fazit: Rasen ohne Ende

Wer in die Kurzmeldungen der Elektronik-Magazine schaut, stoßt

auf Ankündigungen von Controllern, die den Bau von CD-ROM-

Laufwerken 50facher Geschwindigkeit gewährleisten sollen. Bis

zu deren Realisierung ist es jedoch noch ein Weilchen hin. Wie

aus der Tabelle zu ersehen ist. Liegen die Testkandidaten bei der

Datentransferrate fast gleichauf. Wäre nicht das laute Arbeits-

geräusch, hätte das Teac-Laufwerk einen Zuspruch verdient. So

gebührt die Empfehlung eher dem CRD-8240B von LG Electronics

oder dem CDU 611-10 von Sony. (kw)
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m Muralem
Utility für Windows 95

MlFSVietN
Schon mehrfach haben wir auf unseren »Technik

Treff«-Seiten auf »TweakUI« hingewiesen. Mit die-

sem Utility Lassen sich leicht die Desktop-Eigen-

schaften von Windows 95 modifizieren.

S
chon kurz nachdem Microsoft vor zwei Jahren Windows 95

unter das Volk brachte, geisterte die erste Version einer Uti-

lity-Sammlung, den sogenannten Powertoys, im Internet

herum. »TweakUI« ist der bei weitem interessanteste Bestand-

teil der Powertoys. Auf dem Microsoft-Server ist TweakUI unter

der Adresse »http://www.microssoft.com/windows/downLoad«

erhältlich. Auf unserer Monats-CD finden Sie es in dem Verzeichnis

\PROGRAMM\TWEAKUI.

Nachdem Sie TweakUI (der Name steht übrigens für fine-tune

User Interface) installiert haben, steht das Utility in der System-

steuerung zum Abruf bereit.

Es offnetsich dann ein Dialog-Fen-

ster, von wo aus sich elf Kartei- ^I^^^T^T
reifer anwähLen lassen: »Mouse«, s '*& s

Zl '

»General«, »Explorer«, »Desk- ^^ Hd=TK,^^

top«, »My Computer«, »Network«, i«»

»New«, »Add/Remove«, »Boot« ,

r.„ a *.w

»Repair« sowie »Paranoia«. e a*.^,»*--.—<««

Unter Mouse sind unnötigerwei-

se die Mauszeiger- und die Dop-

pelklick-Geschwindigkeit zu —
definieren. Windows-üblich -

führen hierimmermehrereWege

nach Rom.

Der Karteireiter General offeriert

neben dem Verhalten von Fenstern eine Einstellung, um einige

System-Verzeichnisse auf andere Pfade zu setzen.

Bei den Vorgaben unter Explorer stehen nützliche Anpassungen für

den Desktop von Windows 95 zur Wahl. So ist zum BeispieLdie Eigen-

schaft des Explorers deaktivierbar, beim Verlassen von Windows die

geöffneten Fenster zu speichern und beim Start wieder zu öffnen.

Wenn Sie die Anzeige einiger System-Icons auf dem Desktop nicht

wünschen, so Legen Sie dies mit dem Karteireiter Desktop fest.

Eine eher für den Netzbetrieb verständliche Einstellung findet sich

.1.? in My Computer. Dort verhindern Sie bei-

Unter Explorer läßt sich das

Aussehen des Verknüpfungs-

symbols definieren.

AUF DER

CD-ROM
dieser Ausgabe finden

Sie Tweak UI im Ver-

zeichnis \PROGRAMM\
TWEAKKUI.

spielsweise die Anzeige eines jeden Lauf-

werks, das Windows ansprechen kann.

Damit ist jedoch nicht der Zugriff auf das

Laufwerk unterbunden.

Network schließlich bietet eine Option, von

deren Nutzung in Firmennetzen abzuraten

Dieser Karteireiter hilft beim

Säubern von Einträgen defekter

Installationen.

ist Nach der Eingabedes Anwen-

dernamens und des Paßwortes

loggt sich Windows beim näch-

sten Start automatisch ins Netz

ein. Das Paßwort trägt TweakUI

in Klarschrift in die Regedit-

Dateien ein. Wie Sie das auch per

Hand bewerkstelligen, Lesen Sie

im »Technik Treff« in dieser Aus-

gabe (Seite 214).

Wenn Sie im Windows-Explorer

auf die Menüleiste »Datei«

klicken, finden Sie dort den Ein-

trag »Neu«. Welche Dateifor-

mate dort aufgezählt sind, ist den verschiedenen Anwendungen

zu verdanken, die Sie installiert haben. Unter »New« von

TweakUI lassen sich diese Einträge bequem wieder löschen.

Sicherlich ist es Ihnen auch schon vorgekommen, daß sich Pro-

gramme nicht vernünftig deinstalLieren ließen und Sie diese schließ-

lich per Hand von der Platte putzen mußten. Leider ist dann oft der

Eintrag unter »Software« in der Systemsteuerung vorhanden, und

beim Aufruf meidet das Deinstallionsprogramm einen Fehler. Unter

»Add/Remove« sind aLle Einträge gezielt löschbar. Doch Vorsicht,

nur bei nachweislich »kaputten« Installationen ist hier eine Modi-

fikation sinnvolL, denn es wird nur der Eintrag entfernt.

Mit TweakUI ist auch das Boot-Verhalten des Rechners zu bestim-

men. Mit dieser Option definieren Sie, ob und wie Lange das Boot-

Menü angezeigt oder Windows automatisch gestartet werden soLL

und einiges mehr.

Repair bietet Aufrufe zur Reparatur verschiedener System ei nstel-

lungen. Diesen Karteireiter sollten Sie nur im Notfall bemühen,

denn einige Funktionen löschen Definitionen, die Sie Windows

über die Zeit in mühevoLler Klein-

arbeit beigebracht haben.

Mit Hilfe von Paranoia bestimmen

Sie schließlich unter anderem, ob

der Autostart einer CD aktiviert

werden soll, und zwar getrennt,

ob es sich dabei um eine Audio-

oder Daten-CD handeLt. Damit

diese Einstellung funktioniert,

muß im Geräte-Manager unter

den Eigenschaften für das CD-

ROM-Laufwerk die »Automatische

Benachrichtigung beim Wechsel«

aktiviert sein. {kw)

Hier läßt sich das Verhalten

Ihres Computers während des

Rechnerstarts beeinflussen.
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Keine Panik: Prozessorlausch
J

U'sim

Anstatt einen völlig neuen Rechner
zu kaufen, reicht oft auch ein Austausch des

Prozessors. Auf den meisten Motherboards genügen
dafür wenige Handgriffe.

1. Schritt: Rechner aberprüfen

Bevor Sie sich einen neuen Prozessor zulegen, überprüfen Sie,

für welchen Typ das Motherboard Ihres Rechners geeignet ist. In

unserem Beispiel tauschen wir einen 120-MHz-Pentium gegen

einen 200er. Jedem guten

System liegt ein Handbuch

des Mainboards bei. Darin

sollte genau aufgelistet sein,

welche Prozessoren das

Board unterstützt. Ebensoist

dort erläutert, welche Jum-

per wie zu setzen sind, damit

das neue Herz auch schlägt.

Selbst wenn in der mitgelie-

ferten Dokumentation nicht

alle aktuelle Prozessortypen

a ufgefü h rt si n d , ka n n es sei n

,

daß das Motherboard sie durchaus unterstützt. Fragen Sie Ihren

Händler nach einer neuen Auflage des Handbuchs, oder suchen

Sie es im Internet (einige WWW-Adressen finden Sie in der Tabel-

le). Ist die Hauptplatine für den neuen Prozessor Ihrer Wahl gerü-

stet, schreiten Sie zur Tat: Befreien Sie

also den Rechnervon äußeren KabeLn und

entfernen den GehäusedeckeL. f

2. Schritt: lumper suchen

Haben Sie im Handbuch die Erklärung der

Jumper zum Einstellen des Bustaktes

(zum Beispiel auch als External CLock

Speed bezeichnet) gefunden, suchen Sie

diese auf dem Board. Des weiteren muß
es auf der Platine eine Jumper-Kombina-

tion geben, die den Multiplikator für den
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WEITER
internen Takt des Prozessors festlegt. Unsere bisherige CPU

benötigte einen Bustakt von 60 MHz und die Verdoppelung die-

ses Wertes für den internen Takt. Meist zeigt eineSkizzeim Hand-

buch die Plazierung der Jumper.

An der Seite des

Prozessor-Sockels

befindet sich ein

Hebel, den Sie zur

Entriegelung ganz

leicht von der CPU wegziehen und dann nach oben klappen. Ach-

tung: Bei vielen Kühlkörpern ist der Lüfter zusätzlich über eine

Metallklemme mit dem Sockel verbunden. Lösen Sie zuerst vor-

sichtig den Kühlkörper von der CPU, bevor Sie den HebeL nach

oben stellen, sonst könnten die Beinchen (Pins) des Prozessors

eventuell verbiegen.

3. Schritt: Jumper umstecken

In unserem Beispiel ist der Bustakt für den

Pentium/200 auf 66 MHz einzustellen. Um
einen internen Takt von 200 MHz zu errei-

chen, ist der Wert 3 für die Taktvervielfa-

chung nötig. Also müssen Sie die Einstel-

lungen für den Bustakt und den MuLtipüka-

tor für den Prozessortakt ändern. Die roten

Kreise (siehe Bilder auf der nächsten Seite

oben) zeigen die Veränderungen der Jum-,
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per-Plazierungen auf unserem Board.

Wenn Sie auf eine MMX-CPU umrüsten,

sind zusätzliche Jumper-EinstelLungen für die unterschiedlichen

Spannungsversorgungen des Prozessor erforderlich. Bitte über-

prüfen SieaLle Einstellungen doppelt und dreifach und dann lie-

ber noch einmaL, bevor Sie den Rechner in Betrieb nehmen. Wenn

Sie einen Overdrive-Prozessor einsetzen müssen Sie nur auf den

richtigen Bustakt achten.

4. Schritt: Prozessor einsetzen

Der Hebel des Sockels muß immer noch oben stehen. Berühren

Sie möglichst nicht die Pins des Prozessors. Stecken Sie die CPU

in den Sockel, und seien Sie dabei besonders vorsichtig. Der Pro-

zessor muß ganz leicht in den Sockel gleiten

-ist das nicht der Fall, so haben Sie ihn falsch

herum eingesetzt, denn die Fassung ist

codiert: An einer Ecke gibt es kein Loch. Der

Prozessor weist an dieser Ecke auch kein Bein-

chen auf. Im Falle eines Overdrives brauchen

Siejetzt nur noch den Hebel wieder nach unten

zu stellen und einrasten zu lassen. Seien Sie

wiederum besonders vorsichtig. Wenn kein

Overdrive zum Einsatz kommt, schmieren Sie

noch etwas Wärmeleitpaste auf die Fläche des

Kühlkörpers, die mit dem Prozessor direkt in

Berührung kommt. Achtung: Achten Sie unbe-

dingt darauf, auch den Lüfter des KühLkörpers

mit Strom zu versorgen. Meist ist dafür ein

Stecker vorgesehen, wie er auch zum Anschluß

von Laufwerken Verwendung findet.

Alles fertig zum Probelauf

Bevor Sie den Gehäusedeckel wieder aufsetzen, sollten Sie Ihren

PC einem »Probelauf« mit allen angeschlossenen Kabeln unter-

ziehen. Schließen Sie das Netzkabel

erst ganz zum Schluß an, und

berühren Sie keine Teile im Inneren

des Rechners, nachdem Sie den PC

angeschaltet haben. Überprüfen Sie,

ob nach dem Einschalten das Bios

die Bezeichnung des Prozessors rich-

tig angibt - insbesonders die Takt-

geschwindigkeit. In manchen FäLLen

kann die Angabe trotz richtiger Jum-

per-Einstellungen fehlerhaft sein -

dann sollten Sie das Bios aktualisie-

ren. (Wie dies zu bewerkstelligen ist,

erfahren in einer der nächsten Aus-

gaben.) Überprüfen Sie, daß nicht

eventuelL Lose Kabel den Lüfter des

Prozessors lahmlegen - sonst stirbt Ihr neues Arbeitspferd einen

raschen Hitzetod. Beachten Sie unbedingt, daß der Lüfter des

Kühlkörpers arbeiten muß. Läuft das System richtig, können Sie,

nachdem Sie es vom Stromnetz getrennt haben, das Gehäuse

wieder aufsetzen und festschrauben. (kw)

MMUHflUIIM:TT»
Hersteller WWW-Attresse

AOpen www.aopen.com.tw

Asus www.asus.com.tw

biostar www.biostar.com.tw

Chaintech www.chaintech.com.tw

Elitegroup www.ecs.com.tw

FIC rd.fic.com.tw

Gigabyte www.giga-byte.com

imUiMNilll! §
Prozessortakl Bustakt Multiplikator

200 MHz 66 MHz 3fach

166 MHz 66 MHz 2,5fach

133 MHz 66 MHz 2fach

120 MHz 60 MHz 2fach

100 MHz 66 MHz 1 ,5fach

SO MHz 60 MHz 1 ,5fach

75 MHz 50 MHz 1 ,5fach

Einige Motherboard- Hersteller und ihre Adressen im World Wide Web.

Dort finden sich meistens die aktuellen Motherboard-Handbücher.

Hier finden Sie die Einstellungen des externen Bustaktes und die Ver-

vielfachung für den internen Takt von Intel-Pentium-Prozessoren.



ORIENTALISCHE

KONFUSION DIE WEISHEITEN
DES KONFUZIUS

Agent Brante in Not - wird er die geheimen Botschaften der Weltverschwörer

ohne Agent Austinat entschlüsseln können?

Freitag, 12. September, 15:21 Uhr. Fieberhaft sucht Agent

Brante im ganzen FBI-Außenposten nach Agent Austinat,

doch er kann ihn einfach nicht finden. »Wo steckt der Kerl

bloß?« murmelt er in seinen Drei-Tage- Bart. »Legt mir wieder mal

so eine CD auf den Tisch und behauptet, auf dem Datenträger

befänden sich codierte Geheiminformationen«. Dabei kann er

daran beim besten Willen nichts Außergewöhnliches entdecken.

»Die Weisheiten des Konfuzius« prangt in großen Lettern auf der

kleinen SiLberscheibe, und zwei augenscheinlich verrückte Chine-

sen präsentieren sich in merkwürdiger Pose auf dem Titelbild.

Zurück im Büro startet Brante die CD. Gerade mal 1 KByte wird

auf dem FBI-Server belegt - doch dafür dauert es eine kleine

Ewigkeit, bis ein unscheinbares Hauptmenü auf dem Monitor auf-

taucht. Schlagartig wird die unheimliche Stille im Hauptquartier

durch die zwei singenden und kreischenden Chinesen unterbro-

chen, deren Gegröle aus den leicht defekten Lautsprechern

dringt. »Codierte Geheimnachrichten? Was zum Henker meint

Kollege Austinat? Etwa die stinknormaL wirkenden Kochgerich-

te? Oder doch die schlauen Sprüche, mit denen uns Konfuzius

durch Li und Wang konfrontiert?« rätselte Brante. Die Lebens-

weisheiten zu den verschiedensten Themen sind in der Tat etwas

sonderbar. Agent Brante wählt nichtsahnend das völlig harmlo-

se Wort »Vibrator«:

Nach dem Ertönen

eines Gongs singt

Wang »So ein Tag, so

KARDWARE-MINIMUM:
486er, Windows 95,

8 MByte RAM, 4x-CD-ROM

PRAKTISCHER NUTZEN:
Durchwachsen; wenn Sie die bei-

den Typen nicht mehr sehen kön-

nen, sorgen immerhin die

Kochrezepte für Abwechslung
auf dem Speiseplan.

ORIGINALITÄTSFAKTOR:

Unbedeutend; wen interessiert

der Originalitätsfaktor, wenn er

jetzt zu jeder Tages- und Nacht-

zeit Herrn Li und Herrn Wang auf

dem Monitor bestaunen kann?

MÖGLICHE FOLGESCHÄDEN:
Dramatisch; Sie werden sehr

schnell sehr einsam, weil Sie

Freund und Feind unaufhörlich

mit einem chinesischen Akzent

nerven.

DAS PC-PLAYER-FAZIT:

Statt den Herren Li und Wang
empfehlen wir Ihnen Herrn Lo

Wang, denn: Pain is forthe weak.

Dies sind die berühmten Chinesen Li

{links) und Wang (rechts). Fragt sich

nur, wer der Kerl in der Mitte ist.

Hier sehen Sie den Gong, der die »Weis
heiten des Konfuzius« ankündigt (falls

Sie noch nie diese obskure Show gese-

hen haben).

Dank der virtuellen

To(rt)ur sehen wir das

Publikum aus der

Sicht der beiden

Naturtalente.

wunderschön wie heute«.

Hochinteressant- die grimas-

senschn eidenden Herren

scheinen einen Tip für jedes

erdenkliche Problem zu

haben. Bei dem Gedanken an

die im Redaktionsschluß-

Streß steckenden KoUegen

der Tarn-Redaktion klickt

Brante unweigerlich auf das

Thema »Überstunden«. Zu sei-

nem Erstaunen erklingt nicht

nur erneut der Laute Gong,

sondern der größere Chinese

fängt schon wieder an zu sin-

gen - und zwar »So ein Tag,

so wunderschön wie heute«.

Nach einigen kLeinen und

großen Weisheiten stellt Bran-

te fest, daß nicht nur gesungen, sondern auch geredet wird. Soll-

ten dies die geheimen Informationen sein, von denen Agent Au-

stinat gesprochen hat? Brante schaLtet beunruhigt sein Diktier-

gerätein: »Diane, etwas macht mich schon stutzig - ich verstehe

die beiden einfach nicht. Unddas, obwohLich doch neben Deutsch,

EngLisch, Japanisch und Afrikaans auch fließend Chinesisch spre-

che. Was zum Kuckuck sagen die nur? Ich müßte das Ganze maL

auf Band aufnehmen und rückwärts abspielen. Viel-

leicht kann ja Deep Blue Mkll Human Edition den Code

knacken. Wenn nicht, Diane, habe ich große Angst.«

Stunden später: Brante blickt zu seinem Bewe-

gungsmeLder auf: SpeciaL Agent Austinat ist soeben

eingetroffen. Agent Brante rast zu dessen Schreib-

tisch. Ein erschöpfter Austinat, der gestern in den

arktischen Gewässern fast erfroren wäre, blickt ihm

entkräftet entgegen. »Agent Austinat, es ist zum ver-

zweifeln mit dieser CD. Die Welt istin großer Gefahr«,

raunt der angespannte Brante. Sein Gegenüber bLidct

ihn verwirrt an und inspiziert dann die CD. »Aber

Agent Brante, die codierten Geheiminformationen sind auf der

Kassette, die ich auf Ihren Schreibtisch gelegt habe. Das hier

sind doch die witzigen Burschen aus der Harald-Schmidt-Show

- ich dachte, Sie mögen die Sendung.« (ab/ra)
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POLICE QUEST

Sie sind die Geisel Ihrer Nerven.

i?S&L **M

'(

SHH

'SIERRA'
http://www.sierra.de



Jetzt rein in T-Oi

10,- DM Frei-Ein

T-Online ist schneller

Keine Staus, keine
Wartezeiten dank neuer
Netzstruktur! Bis zu
33.600 bit/s flächendeckend;
Und mit ISDN sogar
64.000 bit/s!

T-Onlme ist vielfältiger

Sensationell komfortabler Internet-
Zugang, sicheres Onlinebanking offline
vorbereiten - online übertragen! Ihre
persönliche eMail-Adresse und das größte
deutschsprachige Online-Angebot - was
wollen Sie mehr?

Neu: Wechseln Sie nach Lust und Laune
zwischen T-Online und dem Internet hin
und her - einfach per „Knopfdruck"!



lline Und T - Online

utzen!

LID

Jetzt

Qratis

Das 1&1 Top-Angebot für alle,

die noch kein Modem haben:

yii.!-jMj.iiuj|p; MÜBEWIffillfiHirl

Wenn Sie schon ein Modem oder
eine ISDN-Karte haben, brauchen
Sie nur die CD aus diesem Heft

einzulegen - und schon können Sie

sich mit unserer speziellen Soft-

ware sofort zu T-Online anmelden.
Schon in 5 Minuten können Sie die

ganze Welt des Internet und mehr
erkunden! Außerdem profitieren

Sie von vielen tollen Vorteilen:

I Volle 10,- DM Frei-Einheiten

für T-Online auf der Titel-CD.

Sie starten sofort und zahlen

nur die Telefoneinheiten zum
günstigen Citytarif!

Highspeed für Online-Surfer. Das Modem Skyconnect 33.600

erreicht rasante 33.600 bit/s und ist so die ideale Hardware für das

neue T-Online! Die mitgelieferte ballOON-Software hat außerdem
volle Mailbox- und Terminal-Funktion, ein Pagermodul für Cityruf und
eine Anruf- und Faxweiterleitung. Genießen Sie zusätzlich die Vorteile

eines elektronischen Adreßbuchs und vieles mehr.

Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Übertragungsgeschwindigkeit bis

33.600 bit/s nach V.34+, mit Datenkompression bis 115.200 bit/s, Datenkom-
pression nach MNP 5 und V.42bis, Fehlerkorrektur nach MNP 1-4 und V.42,

Speicher fUr 4 Telefonnummern, Fax-Funktion: senden, empfangen (Gruppe 3

nach V.29, V.27ter und V.17 mit 14.400 bit/s), mit Voicefunktion über Soundkarte.

Lieferumfang: Deutsche Installations- und Bedienungsanleitung. Systemvor-

aussetzungen für die 1&1-Komplettsoftware: ab 486 DX-2 66 Prozessor, 8 MB
RAM, Windows 3.1 oder Windows '95. 1&1 NetPack nur für Windows 95 oder

Windows NT.

24 h-Bestell-Hotline 01 80/567 2828

#Ja
Bestellcoupon T • -Online-

I Sie zahlen 10 Tage keine

Grundgebühr!
!

I Sie sparen 50,

entgelt!

DM Anmelde-

E Deutsche I
Telekom I
Partner I

1&1 Direkt GmbH
Elgendorfer Str. 57

56410 Montabaur

g ich melde mich zu T-Online an. Bitte senden Sie mir kostenlos

die 1&1 -Komplettsoftware für Windows zu (Best.Nr. 8700).

J Ich habe noch kein Modem und bestelle daher das Modem-
Komplettpaket Skyconnect 33.600 inklusive Software (Best.-Nr. 8718)

für nur 149,- DM zzgl. 9,60 DM Versandkosten und bezahle

G mit beigefügtem Scheck per Nachnahme (zzgl, Nachnahmegebühr).

le Anrsprecbparlner angebt

'rV||lT.l.T.|--i r-ii'i.

en regelmäßigei

2,60 DM pro Monal iljiiU' i.iiro-iili-k'ien, falls nicht gewünscht).

Ich beauftrage und bevollmächtige die 1 81 Direkt GmbH, mir den Zugang zu T-Online zu verschaf-

fen. Meine Zugangskennung undmein persönliches Kennwort erhalte ich schnellstmöglich per Ein-

schreiben. Die Vertragsabwicklung erfolgt nach den Allgemeinen Geschäfl t

Preislisten der Online Pro Dienste GmbK & Co. KG, einer Tochtergesellschaft der Deutschen Tele-

kom. An Kosten entstehen mir aufgrund der aktuellen Preisliste monatlich 8,- DM für die

Zuqangsberechtigung sowie das jeweils anfallende Verbindungsentgelt. Das übliche An-
meldeentgelt von 50,- DM entfällt. Die 2ugangsb€faditigung kann ich jederzeit kündigen.

Kennziffer: 002 117B



Fotos, Aliens, Sensationen - wenn
Sie Harrison Ford schon immer mal
in einer Sauna sehen wollten, sind

Sie hier genau richtig.

I love L.A.

Kennen Sie das Problem, im Urlaub zu wenig Filme

dabei zu haben? Noch ärgerlicher ist das Ganze, wenn

Sie gar nichtin den Urlaub fahren können. »VirtuaLA.«

schafft Abhilfe: Wenn es Sie plötzlich nach einem Blick

vom Mount Hollywood oder der Speisekarte von Pink's

an der Ecke La Brea und Melrose gelüstet, steuern Sie

einfach diese Site an. Der Inhaber fotografiert nach

Ihren Wünschen so ziemlich jedes Motiv in und um Los

Angeles - allerdings nur eines pro Monat, Das beste

daran; Es kostet keiner ?V>nrg. „r-gefahr drei Wochen

nach Ihrer Auftrag landet das Bild in Ihrem E-Mail-

ßriefkaste-. Die einzige [inschankjng: Die Otekte

Ihrer Beg
:

rdc rissen cffertlich zugänglich und

ethisch vertretbar sein. Ein Blick in Michael Jacksons

Sraf/i-mer schadet daher also aus.

Wenn Sie »Ihre« Fotcs nicht n jr arsehen.

sondern auch veröffentlichen wollen,

müssen Sie zuvor eine Genehmigung des

Fotografen einholen.

http://www.geocfties.com/Broadway/

1444/virtuala.html

Die Hollywood

Bowl und der Los

Angeles River

sind

schon kostenlos

fotografierten

Motive.

(Virtual..A.)

Rundes Vergnügen

Einst wird kommen der Tag, da wir alle überlebens-

notwendigen Güter im Internet bestellen und bis an

die Haustür geliefert bekommen. Nun ja, mit Büchern

(www.amazon.com) klappt das schon ganz gut, aber

wußten Sie, daß sich auch Musik-CDs aus den USA

per Mausklickin den Einkaufswagen packen las-

sen? »CDnow« ist die Adresse des Internet-Plat-

I tenladens, der außerdem noch Videos, T-Shirts

oder Musik-Bücher führt. Wenn Sie noch nicht

| wissen, was Sie aus dem 250 000 Titel umfas-

senden Angebot eigentlich kaufen wollen, hel-

fen Ihnen Ausschnitte und zahlreiche Rezen-

sionen bei der Auswahl. Natürlich dürfen Sie

Y auch nach Musikernoder Titeln suchen. Die Schei-

ben kosten im Schnitt um die 13 US-Dollar, bei

einer Bestellung kommt für die ersten drei eine Ver-

sandqebühr von knapo \l Dollar dazu. Für die näch-

sten er 0> zahlen Sie je 1.69 Geoühr, dann für alle

wele-er je 1,20 Do'lar. Bei den geringen Grundprei-

sen sparen Sie schnell ein paar Mark, und wenn Sie

Welcome to CDnow

^ ijtS ii*y

250 000 CDs unter einem Dach - da muß jeder
Laden um die Ecke passen. (CDnow}

zusammen mit freunden e
;

-e l!':o' aufgeben, wird es

ertsprechend bil.iger. Zahlbar ist der Spaß natürlich

wiede' mit einer Kreditkarte oder sogar zukunfts-

traenrig pe- Ecash. http://www.cdnow.com

Dark Skles

Fast hätten wir es vergessen, das 50. Jubiläum des UFO-

Absturzes in Roswell, New Mexico. Vor Ort fand ein

großes Festivalstatt, und selbst die US-Air Force brach-

te eine neue Studie zu"i Thema heraus. Nur sollen die

Aliers mi: Meßceräter bestückte Djrmies gewesen

seic. die über RcsweL abgeworfen wurden. Dummer-

weise 'ancen diese Expe-icente in den 50e' Jahren

und nicht 1947 statt - die Spekulationen über die

außerirdische Bruchlandung gehen weiter. Die Zeitung

San Antonio Express-News hat auf einigen Sondersei-

ten umfangreiche Hintergrundberichte, Umfragen, Air-

Force-Berichte und FBI-Telegramme veröffentlicht.

Hier können Sie außerdem auf einem schwarzen Brett

Die Feierlichkeiten zum
50. Jahrestag der Roswell-

Landung lockten nicht nui

Außerirdische an.

(50 Jahre Roswell)

mit anderen UFO-Jüngern diskutieren und sich Bilder

des diesjährigen Festivals anschauen. Dutzende Links

führen unter anderem zum brillanten »Mr. Invader«-

Comic. http://www.express-news.net/unauth/

roswell/index.html

Big In Japan

Der Preis der bizarrsten Seite des Monats gebührt zwei-

felsohne »Sold Out!«. Hier bekommen Sie amerikani-

sche Filmstars zu Gesicht, die Werbung für japanische

Produkte machen. Dennis Hopper mit einer Gummi-

entein der Badewanne, Sly Stallone mit einer Packung

»Nippon Harn«, das sind Situationen, auf die wir lange

gewartet haben. (ra)

http://www2.gol.com/users/zapkdarc/sold. html

http://wwwZ.gol.com/users/zapkdarc/fetishcom.html

Han Solo

schwitzt

für japanisches Bier, Guinan probiert derweil

ein sonderbares Kaugummi. (Sold Out!)
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Da haben Sie sich endlich das

Spitzen-Game derSaison gekauft,

sich tapfer durch die ersten Level

gekämpft und dann das: Sie stecken

fest!Absolut kein Weiterkommen!

Jetzt können Sie entweder die CD
In die Ecke pfeffern und kräftig

schmollen. Oder- viel besser-

Sie holen sich das neue PlayStation

Sonderheft und zelgen's Ihrer Konsole.

Denn hiergibt es die besten Tips zu

alten wichtigen Spielen - von

2-Extreme bis Zero Divide. Und wenn
Sie dann mit Ihrem Game fertig sind,

finden Sie aufder CD-ROM jede

Menge spielbarer Demo-Versionen

für die nächste Runde.

Alle Geheimnisse

für nur DM 12,80!

ÜJa, ich bestelle das PlayStation
Sonderheft „Tips & Tricks" für
DM 12,8a + DM 3,- Dersandkosten

allim/Unterschrift
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Langsam, aber sicher startet das Weihnachtsgeschäft,

und eine Flut von neuen Titeln rollt über die Spieler

hinweg. So steigt auch wieder die Anzahl der fehler-

haften Veröffentlichungen.

Die
deutsche Version von »Constructor« zeigt ein merkwür-

diges Verhalten: Nach dem 5tart erkennt es manchmalseine

CD nicht mehr, auch wenn diese nach der Installation immer

noch im Laufwerk liegt. Acclaim führt das auf schlecht gepreß-

te CDs zurück, so daß man das Problem mittels eines Umtauschs

aus der Welt schaffen dürfte. Außerdem arbeiten die Program-

mierer gerade fieberhaft an einem Patch, mit dem sich das Spiel

dann ordnungsgemäß verhalten soll.

Wir bekamen außerdem weitere Anfragen wegen zwei Meterhoher

und sehr lästige Kakerlaken. Diese sperren Sie ganz einfach mit

Hilfe eines Polizisten ein.

Constructor scheint manchmal seine CD nicht mehr zu erkennen. Die 2-
Meter-Wanzen sperren Sie dagegen mit dem Polizisten ein.

Lizenz zum Entwarnen

Fans von James Bond fieberten der deutschen Version des »Ulti-

mate Dossiers« entgegen (siehe Test in PC PLayer 7/97). Anschei-

nend sind die Entwickler da nicht mit der üblen Q-Genialität zu

Werke gegangen, denn im Deutschen sind die Bildschirmtexte

manchmal abgehackt und hören mitten im schönsten und span-

nendsten Lesefluß einfach auf.

Ein kleiner FehLer ist uns während der

düsteren Stunden im Dungeon auf-

gefallen: Wenn ein Imp den Raum

eines fremden Keepers übernimmt,

muß er ihn erst bearbeiten. Er steht

dann auf einer Fliese und wackelt

bewaffnet mit seinen Grabwerkzeu-

gen hin und her. Anhand des Status-

... der aktuellen Ausgabe finden

Sie Patches zu den Spielen Betray-

al in Antara, Lords of the fiealm 2:

Siege Pack, POD, Silent Hunter
(nur für die US-Version!) und
wipEout 2097.

So soll es nicht sein: Bei »iF-22 Raptor« verstellt sich manchmal der
Sidewinder-Joystick von Microsoft. Und das, obwohl das eigentlich gar
nicht möglich ist.

balkens kann man die Zeit abschätzen, die der Imp bis zur Ent-

eignung noch benötigt. Kommt nun aber ein zweiter Imp hinzu,

um dem ersten zu helfen, beginnt der Statusbalken wieder ganz

von vorne. Die Aktion dauert also länger.

Scheinbar fluguntüchtig

Die englische Version von »iF-22 Raptor« bringt ein bemerkens-

wertes Kunststück fertig: Der Microsoft-Joystick »Sidewinder 3D

Pro« scheint sich während des Spiels zu verstellen, obwohl das

aufgrund seines digitalen Innenlebens eigentlich kaum möglich

ist. Wer sich frisch den Edelstick für iF-22 gekauft hat, braucht also

nicht weiter an seinen Kab'brierkünsten zu zweifeln.

Aufgepaßt bei Spielen für die Luxus-3D-Grafikkarten mit dem

Voodoo-Chipsatz von 3Dfx! Von diesen gibt es zwei Versionen:

einmaL die normalen, die man aufder»Righteous3D« von Orchid

oder der »Monster 3D« von Diamond findet. Zum anderen ist eine

sogenannte »Rush«-Version erhältlich, die Hercules auf die

»Stingray 128/3D« lötet. Beide Chipsätze sind programmier-

technisch nicht miteinander kompatibel. Allerdings benutzen alle

uns bekannten Spiele für den Voodoo-Chipsatz die »GLide«-Pro-

grammierbibliothek von 3Dfx. Auch GLide Liegt in zwei Fassun-

gen vor. Passen Sie also auf, daß Sie für Ihre Grafikkarte immer

die richtige Bibliothek installiert haben. (hf)

f

Falls Sie ebenfalls fehlerhafte Spiele gekauft haben oder Ihnen
nach längerer Beschäftigung mit Ihrem Lieblingstitel ein Bug auf-
fällt, sollten Sie sich an uns wenden.
Sie erreichen uns per Post unter

DMV Verlag, Redaktion PC Player, Stichwort: Bug Report,

Dornacher Str. 3d, 85622 Feldkirchen,

per Fax unter 089 / 99 115 177 oder per E-Mail unter

bugs@pcplayer.mhs.compuserve.com.
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KOMPLETTLÖSUNG: BAPHONETS FLUCH 2

DES

1 1ii, n CRH
m 11

TEZCATLIPOCA
Beziehungsprobleme der besonde-

ren Art: Kaum haben sich Nico und

George wiedergetroffen, scheint

es, als sei ihr Leben auch schon

kurz vor dem Ende.

George Stobbard ist in einer brenzligen Situation:

Gefesselt an einem Stuhl, bedroht von einer Monster-

spinne und den nahenden Hausbrand in Sicht spürt er

das starke Verlangen, sein Leben zu retten.

Untersuchen Sie das Bücherregal hinter sich. Sie stel-

len fest, daß eine Ecke von einem Holzblock gestützt

wird. Nachdem Sie diesen mit einem Fußtritt beseitigt

haben, begrabt das Regal die Spinne unter sich.

Aus der nun freiliegenden Wand ragt eine spitze Ne-

tallklammer hervor, mit der Sie Ihre Fesseln durch-

schneiden. Der Held ist frei, doch noch immer lodern

die Flammen vor der Ausgangstür. Also suchen Sie

den Raum nach nützlichen Gegenständen ab: In der

Schublade des Sekretärs (links vom umgestürzten

Regal) stoßen Sie auf einen Topf. Nach näherer

Untersuchung des Inventars fördert George einen

Schlüssel zutage. Im oberen Fach wartet eine Flasche

Tequila auf den durstigen Helden - nachdem er das

Getränk wieder ausgespuckt hat, liegt am Boden ein

Tequilawurm, den er auch sofort ohne jeden Ekel

einsteckt.

Durchstöbern Sie nun Nicos Handtasche, den Pfeil auf

dem Teppich stecken Sie sich in die Jacke. Nun geht

es daran, das Feuer zu löschen. Mit dem Pfeil öffnen

Sie die verschlossene Schreiötischschublade. Der

unversehrte, aber heißeZylinderläßtsich nur mit Nicos

Hoschen umfassen. Stecken Sie ihn in das Soda-Siphon

- fertig ist der Feuerlöscher. Wenn Sie das Feuer besiegt

haben, spazieren Sie durch die Tür nach unten.

Alte Feindschaften

Nachdem George die Treppe nach unten gegangen ist,

wählt er am Telefon die Nummer seines Konkurrenten

Andre Lobineau, Er schlägt ein Wiedersehen im Cafe

Montfaucon vor. Nun kommt der Schlüssel zum Ein-

satz: Mit diesem schließen Sie die Tür auf und bege-

ben sich zum vereinbarten Treffpunkt.

Beim Cafe Montfaucon

Andre ist nicht hier. Also beschließt Ihr Held, sich erst

einmal einen Kaffee zu gönnen. Der Kellner ignoriert

Sie zwar, nach einem zweiten Versuch werden Sie aber

dann bedient. Mit dem Kaffee kommt auch Lobineau.

Zeigen Sie ihm das rote Töpfchen, um die Adresse der

Galerie Glease zu erhalten. Nach dem Gespräch wen-

den Sie sich dem pensionierten Gendarm am Nachbar-

tisch zu. Während der Unterhaltung verdeckt der Mann

immer wieder sein Gesicht- nutzen Sie die Chance, um

unbemerkt das Flaschen mit hochprozentigem Absinth

Hit dem selbstgemachten Feuerlöscher sind die Flammen schnell erstickt.
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vom Tisch zu mopser. De «eiteren

spannenden Nachfcsruruen finden

in der Galerie statt.

Die Galerie Glease

Ein 5tück weiter links steht ein korpu-

lenter Mann, der sich nach kurzer Kon-

versation als selbstgefälliger Kritiker

erweist. Selbst an dem Wein in seinem

Glas hat er etwas auszusetzen - tun Sie

ihm also den Gefallen, und veredeln

das Getränk mit dem Absinth aus dem

Flaschen. Nachdem Sie noch einmal

nachgefüllt haben, stürzt der Besser-

wisser zu Boden, und Galerieeigentü-

mer Glease ist vorerst abgelenkt.

So kann George unbehelligt einen Blick

auf die Verpackung (links) werfen. Dabei entdeckt er

ein zerrissenes Etikett. Anschließend nimmt er sich den

Galeriebesitzer vor, woraufhin feststeht: George muß

wohl oder übel nach Marseille.

Die Docks von Marseille

DaderWachhund weg muß, sprechen Sie mitdem Mann

in der kleinen Hütte. Anschließend steigen Sie die

Treppenstufen hinunter und schnappen sich den Boots-

haken aus dem Dreckwasser. Mit diesem fischen Sie die

Flasche (weiter links) aus der Brühe. Zurück beim Wach-

häuschen kühlen Siedas0fenrohrmitderPulle,5chrau-

ben das Oberteilab und verstopfen das Rohr (ebenfalls

mit der Flasche). Sofort verläßt der Wächter sein ver-

qualmtes Häuschen. Gehen Sie wieder die Treppe hin-

unter und überdie Falltür ins Innere der Hütte. Stecken

Sie die Hundekekse ein, und verschwinden Sie durch

die Klappe im Boden. Um »Zwanzig« aus dem Weg zu

räumen, werfen Sie ein paar Kekse auf die Plattform.

Mit dem Bootshaken entreißen Sie dem Vierbeiner

seine Grundlage zum Stehen, die Folge ist, daß der

Hund ins Wasser fällt.

Der Weg ins Warenhaus

Spazieren Sie die Treppenstufen hinauf und kraxeln

über den nun unbewachten Zaun zum Lagerhaus.

Erklimmen Sie die Leiter ganz links und werfen einen

Blick durch das linke Fenster. Zum letzten Mal kommt

der Bootshaken zum Einsatz, diesmal blockiert er den

Ventilator. Überdie Leiter gehen Sie wieder nach unten.

Klopfen Sie an die Tür, und geben Sie sich als Polizist

aus. Sobald Pablo vom Eingang verschwunden ist, klet-

tern Sie abermals über die Leiter nach oben. Bewegen

Sie das Weinfaß (rechts), um den Indianer weg-

zulocken. Mit einer zweiten »Promilleladung« setzen

Sie ihn außer Gefecht. Durch die Tür betreten Sie nun

mutigerweise das große Lagerhaus.

Erkundung des Lagers

Hinter den Kbtei s
:

t/t eir weiterer Ind'o, der aller-

dings gete-ie.t ist. Um d
1

-
-1

Handschellen zu oFner.

benutzen Sie den MessingschLüssel aus der Schreib-

Hit dem Schiffshaken angeln Sie die Flasche aus dem Wasser.

tischschublade. Drücken Sieden Aufzugknopf, und fah-

ren Sie nach oben. Dort angekommen, drücken 5ie

sogleich die erste große Kiste von rechts vor den Fahr-

stuhleingang. Nach Betätigen des Lichtschalters schau-

en Sie sich etwas um. Am Boden der Holzfassade sind

Kratzspuren, die auf eine Geheimtür schließen lassen.

Dahinter harrt Nico auf ihre Befreiung. Reden Sie mit

ihr, nachdem Sie ihr das gesprächshemmende Klebe-

band vom Mund gerissen haben. Befreien Sie Ihre

Freundin von dem Seil und nehmen es mit. Die kleine

Statue auf dem Fußboden sacken Sie ebenfalls ein,

Zurück in dem Raum, aus dem Sie gekommen sind,

wickeln Sie das Seil um die große Steinfigur. Mit dem

Klebestreifen blockieren Sie die photoelektrische Zelle

des Fahrstuhls. Jetzt schieben Sie die Kiste im Fahr-

stuhLin ihre ursprüngliche Position. Darauf rücken Sie

den kleinen Kasten

etwas und räumen

abschließend den lin-

ken Behälter beiseite.

Nun ist der Weg zum

Palettenwagen frei. Mit

ihm heben Sie die Sta-

tue ein paar Zentimeter

nach oben. Verbinden

Sie die Figur mit dem

Seil mit der Laufrolle,

und betätigen Sie aber-

mals den Palettenwa-

gen, um die Statue in

der Luft hängenzulas-

sen. Ein Versuch, das schwere Stück zu bewe-

gen, schlägt fehl. Bitten Sie deshalb Nico um

ihre Unterstützung. In Teamarbeit gelingt es,

das lor mit dem Gewicht der Figur aufzubre-

chen. Draußen rutschen Sie mit Hilfe der

Har Jschellen das Stahlseil hinab und finden

siel eme Zwischenseguenz später im fernen

Qjaramonte wieder.

Zu Gast in

Quaramonte
Unterhalten Sie sich mit den bei-

den Musikern über deren Bruder

Miguel, dessen Musik, das Berg-

werk und Ihre kleine Steinstatue.

Plaudern Sie mit Ihrer alten

Bekannten Pearl über Duane. Er

sitzt ein gutes Stück weiter rechts

ir seinem Transporter, Fragen S
:

e

ihn übe- se
:

r.en Äjgen, Mjsik,

M
:

guel urd den Sprengsatz aus.

Sie wissen nun, daß Miguel offen-

sichtlich politisch unerwünscht ist

und befreit werden muß.

Auf der Polizei Station plaudert

General Grasiento bereitwillig über Professor Oubier,

mitdem er gerade noch gesprochen hatte. George ver-

sucht einen Blick auf die Karte zu werfen - der Gene-

ral schreitet jedoch ein. Von seinem Gehilfen Renaldo

lassen Sie sich etwas über die Pyramiden erzählen,

bevor Sie das Büro verlassen.

Die Karte des Generals

Draußen unterhalten Sie sich mit Nico über die Land-

karte und suchen das Bergbaubüro auf (weiter links).

Dort halten Sie mit der Damein der Mitte über die The-

men Sprengstoff, Oubier und die Karte ein Schwätz-

chen. Mit viel Überredungskunst überzeugen Sie Nico,

den General abzulenken, damit Sie sich die Landkarte

in Ruhe ansehen können. Zurück auf der Polizeistati-

George gibt sich als Polizist a

ter unschädlich zu machen.

um Pablo wenig spä-



Wiedersehen mit einer alten Bekannten: Pearl vi

sich eine Sightseeing-Tour durch Quaramonte.

Das war nicht geplant: George und Miguel sind
jetzt KnastkoLiegen.

on sprechen Sie mit dem General über Nico. Kurz dar-

auf verschwindet er mit seiner Herzensdame. Nun gilt

es nur noch, Renaldo loszuwerden. Bitten Sieihn, einer

Freundin die Pyramiden zu zeigen, und locken Sie Pearl

herein. Jetzt ist das Büro leer, und auf der Karte ent-

deckt George den Ort, über den Oubier und der Gene-

rat gesprochen haben. Im Bergbaubüro berichten Sie

Concha, was Sie gesehen haben. Sie bietet Ihnen dar-

aufhin an, einen Sprengsatz aus dem Schrank zu neh-

men. Geben Sie diesen Duane. Derist bereits Feuerund

Flamme, seinen explosiven Befreiungsschlag durchzu-

führen. Über die Polizeistation erreichen Sie die Zelle,

in der Miguel sitzt. Als Sie sieb mit ihm unterhalten,

kommt Renaldo dazwischen und sperrt Sie ein.

Der Ausbruch aus dem Gefängnis

Derweil muß sich Nico mit dem General abplagen.

Reden Sie solange mit ihm, bis seine Mutter die nerv-

tötende Konversation beendet Um Gesprächsthemen

zu finden, schauen Sie sich die Gegenstände im Zim-

mer an. Währenddessen ist Duanes Befreiungsversuch

erwartungsgemäß fehlgeschlagen. Zum Glück ist nicht

alles verloren: Lassen Sie sich von Miguel die Schlin-

ge geben, und befestigen Sie diese am Fenster. Nun

kann Duane doch noch helfen, indem er mit seinem

dorthin kommen, müssen Sie den Kragen des Mannes

bügeln. Drücken Sie das Stück in die Presse, und ver-

wenden Sie das Holzkreuz als Hebel - schon ist der

Stoff glatt, wie ihn Gott schuf. Bitten Sie den Geistli-

chen erneut um eine Führung zum Indianerdorf.

Das Indianerdorf

Sprechen Sie mit den Eingeborenen über Nico, Missio-

nar und Schamane. Damit Sie zu dem weisen Mann

geführt werden, überreichen Sie den Wächtern einen

der Hundekekse als Geschenk. Als diese fragen, ob

unser Held mehr davon hat, steckt er die Steintafel in

die Kekspackung und präsentiert diese dem Indianer -

kurz darauf wird George Stobbard ins Dorf gelassen.

Befragen Sie den Schamanen über alle Gesprächsthe-

men. Sie erfahren, daß Ihre Steintafel der sogenannte

Koyotenstein ist. Es exi-

stieren noch zwei weite-

re Tafeln: Der Jaguar-

stein befindet sich

irgendwoin England und

der Adlerstein auf einer

karibischen Insel. Haben

Sie alte drei Steine

ergattert, sollten Sie

diese dem Schamanen

übergeben, um die Welt

Pater Hubert zeigt Ihnen erst das Dorf, nachdem Sie seinen Kra- ™ dem bÖSefl TeZCatti "

gen gebügelt haben. poca zu retten.

Zurück beim Baumhaus

Stellen Sie den Metallkegel des Ofenrohres unter die

Bügelmaschine. Anschließend setzen Sie die Wurzel

zwischen die Steine und bedienen den Apparat wie

gehabt mit dem Holzkreuz. Mit dem gewonnenen Wur-

zelsaft steigen Sie die Leiter hinauf zu Nico.

Von hier an trennen sich die Wege Ihrer Helden. Geor-

ge wird in der Karibik nach dem Adlerstein Ausschau

halten, während sich Nico auf die Suche nach dem Ja-

guarstein in England begibt

e Schamane hat mehr zu bieten als nur
mple Wurzel.

Wagen das Fenster aus der Verankerung reißt. Wenig

später finden Sie sich im Dschungel wieder.

Erwachen im Paradies

Schnappen Sie sich die Liane (rechts an der Maschine

befestigt), und montieren Sie diese an dei Presse

(links). Jeder Versuch, mit dem Musi'cr im Baumhaus

Kontakt aufnehmen, scheitert. U~ ihn ierais-

zulocker. legen Sie den Kontoauszug auf der rf.ätte--

laufer urte- dem Baum. Mit der kle'ren Stemstatue

reiben Sie ar Wasserrad, um mit den entstehenden

Funsen ei qualmendes Feuer entsteh;! zulassen. Kj-z

darauf flüchtet Pater Hubert an die frisene Ljft. Ii Wal-

teren Gespräch stellt sich heraus, daü er Nico gesund

pflegt, die von einer Giftschlage gebissen wurde. Für

ihre Rettung benötigter eine Wurzel mit heilender Wir-

kung. Diese ist im Indianerdorf erhältlich. Bevor Sie

Die Suche nach den
Mayasteinen

Als erstes ist es an George, den Adlerstein zu suchen.

Betrachten Sie den auf Stelzen stehenden Apparat

(Theodotoit), und befragen Sie den Landvermesser dar-

üoer. Stapfei Sie die Treppe hoch, beschäftigen sich

Fit der Katze (kratzt), der Leiter (wird ausgefahren)

und der Tili (ve-schlossen). Was folgt, ist ein schier

endlose- Sc^al an Gesprächen. Plaudern Sie mit fol-

gerden Personen: Fischerjunge Rio, Landvermesser

ßro-soi, Ketch- Schwestern (diese verlassen am

Gesaracisende ihren Platz), Rio und zum Schluß noch

~t. mft letzterem .einige Sekunden später). Der Junge

angelt zunächst ein Fahrrad aus dem Meer. Aber Getreu

dem Motto »besser als nichts« verwenden Sie zumin-

dest den kaputten Schlauch des Reifens. Zeigen Sie
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diesen dem Jungen, um seine Meinung zu hören. Bei der Gelegenheit fängt er tatsäch-

lich noch einen Fisch und tauscht ihn gegen den Tequilawurm ein.

Gehen Sie zum Haus, erklimmen Sie dort die Leiter und hängen den Schlauch an den

rechten Flaggenmast Daran befestigen Sie den Fisch. Die Katze ist nun abgelenkt, so

daß Sie den Ball (mit dem sie vorher gespielt hat) einstecken können. Klettern Sie aber-

mals auf die Leiter, um den Schlauch abzumontieren. Binden Sie dessen Enden an den

Baum (weiter hinten). Zusammen mit dem Ball haben Sie eine schußkräftige Schleuder,

mit der Sie die Markierung Bronsons zerstören. Wütend kraxelt der Schurke auf die Lei-

ter, um eine neue Kennzeichnung anzubringen. Nehmen Sie die Leiter weg (die herun-

tergefallene Markierung einstecken), gehen Sie nach unten, und stecken Sie dort den

Theodolit und die verräterischen Baupläne (Bronson plant ein Luxushotel) ein. Diese zei-

gen Sie den Schwestern, die es sich inzwischen wieder vor dem Haus bequem gemacht

haben. Als Dank für Ihre Mühen gelangen Sie in das Haus.

Nico im Britischen Museum

In der rechten Vitrine liegt der Jaguarstein (anschauen). Fragen Sie den Museumswär-

ter, was er darüber weiß. Oubier betritt die Szene und verschwindet wieder - mit dem

wertvollen Stück. Lassen Sie sich vom Wächter erneut von dem Artefakt erzählen. Nun

nehmen Sie den Schlüssel aus dem Glasschrank und schließen damit die Vitrine weiter

hinten auf - der darinliegende Mayadolch wandert ungesehen ins Inventar. Präsentie-

ren Sie dem Wachmann den Schlüssel, um ihn abzulenken. Hinter dem Vorhang befindet

sich ein Ausgang, den Nico mit dem Dolch öffnet.

George im Schiffsmuseum

Entwenden Sie den Federkiel vom Schreibpult, und betrachten Sie das Portrait von Cap-

tain Ketch. Besonders auffällig ist das Kreuz um seinen Hals. Bei der Untersuchung der

Kiste springt Emily heraus - auch sie trägt ein Kreuz, das dem des Piraten verdächtig

ähnelt Versuchen Sie, das Schmuckstück zu bekommen - auch wenn es vergeblich ist.

Wieder draußen lassen Sie die Katze mit dem Federkiel spielen. Die übriggebliebenen

Federfetzen packen Sie ins Inventar. Am Strand reden Sie mit Rio über seine Schwester

und Emily. Dann geben Sie ihm die Federreste als Angelköder. Sie erhalten eine Muschel,

gegen die Emily das Kreuz herrausrückt. Die Seemannskarte legen Sie auf das Schreib-

pult. Anschließend stecken Sie das Schmuckstück in den Federkielhalter und die Later-

ne in den Tintenfaßhalter. Der Schatten des Kreuzes zeigt nun auf eine Insel - Zombie

Island. Rio bringt Sie freundlicherweise dorthin.

Die Insel der Zorn bies

George versucht vergeblich, den Felsvorsprung emporzukraxeln. Ein Blick in Rios Boot

schafft Abhilfe - fragen Sie den Jungen, ob er Ihnen sein Fischernetz leiht. Dieses wer-

fen Sie auf das Gestein und klettern problemlos nach oben.

Nico in der U-Bahn-Station

Nico findet in ihrer Handtasche eine Haarspange. Mit dieser stoßen Sie die Münze (Münz-

einwurf) im Schokoladenautomaten hinein und entnehmen das Geldstück dem Rückga-

Den Vitrinen Schlüssel muß Nico unbedingt einstecken.
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rz vor dem Ziel: In dieser FelssäuLe liegt der Adlerstei

beschütz. Dann wandert die Münze in die Waage, die

daraufhin eine Karte ausspuckt. Mit dem Dolch hebeln

Sie die kleine graue Tür in der Wand auf. In den dane-

benliegenden Riß schieben Sie die Karte. Ein roter

Knopf kommt zum Vorschein. Kaum ist er gedrückt,

fährt auch schon die U-Bahn ein.

Schatzsuche auf Zombie Island

Marschieren Sie in den Sumpfwald. Dort greifen Siesich

einen der Halme. Der Ausgang rechts oben führt zu

einem Tier, das in einer Höhle unter einem Saum lebt.

Schieben Sie den Halm hinein, damit das Ende sauber

abgebissen wird. Kehren Sie zum Waldeingang zurück

[zweimal nach links), und spazieren Sie dann nach

rechts. Ein kleines, aber gefährliches Wildschwein lau-

ert hier auf den armen Helden. Um ein vorzeitiges Able-

ben zu verhindern, stecken Sie deshalb den Giftpfeil in

den Halm und schießen mit Hilfe dieser Blasrohrkon-

struktion auf den Eber. Gleich darauf sollten Sie sich

am Ast festhalten, um dem Angriff auszuweichen. Ein

Bild weiter rechts stehen Sie auf einer Lichtung, in

deren Mitte eine riesige Felsnadel steht. Lösen Sie die

Schlingpflanze, und binden Sie das Netz und Bronsons

Markierung daran. Dieses Gesamtkunstwerk werfen Sie

auf die Spitze der Felsnadel, um am höchsten Punkt

die reflektierende Kennzeichnung zu positionieren.

Jetzt geht es den Weg im Hintetgrund entlang. Wieder

befinden Sie sich in einem Sumpfwald. Der rechte Pfad

führt George schließlich auf einen

Hügel, in den Ketchs Initialien

eingeritzt sind. Stellen Sie den

Theodoliten in die Löcher im

Boden, und blicken Sie hindurch.

Lassen Sie Ihr Sichtfeld solange

nach rechts schweifen, bis Sie die

blitzende Markierung im Wald

sehen. Dann klicken Sie auf die

Steinsäule - die Position des

Schatzes ist endlich gefunden.

Verlassen Sie den Hügel über den

rechten Ausgang.

Nico im Hafen von

London

Laufen Sie zur nächst-

gelegenden Kiste, um

dort Deckung zu

suchen. Sobald der

Wachposten um die

Ecke zu Pablo biegt,

sprinten Sie zum

Wandschrank, Öffnen

diesen und flitzen

über die Leiter nach

oben. Der Wachmann

sieht den offenen

Schrankund geht hin-

ein. Schließen Sie sofort die Tür, und versperren Sie

diese mit dem Wischmop. Durch das Bullauge beob-

achten Sie dann, wie Professor Oubier von Karzac kalt-

blütig erschossen wird.

Sobald. der General den Raum verlassen hat, stürmt

Nico hinein. Eine nähere Untersuchung Oubiers läßt

kein Lehenszeichen mehr erkennen. Den Jaguarstein

stecken Sie selbstverständlich ein. Gegen den grausa-

men Karzak setzen Sie den Dolch ein.

George geht zum Film

Ihr Held stolpert in laufende Filmaufnahmen hinein.

Unbeirrt dadurch nimmt sich George ein Brötchen vom

Das Benzin aus dem Generator gehört in die Tankklappe, um den Auf-

zug fahren zu lassen.

Sind beide Räder in der richtigen Position, läßt sich die entspre-

chende Steinplatte hineindrücken.

Tisch, einen Pfannkuchen und den Sirup. Eine Sondie-

rung des Busch es deutetauf ein Hornissen nestim Inne-

ren hin, Sprechen Sie mit allen Anwesenden am Film-

set. Dem Stuntman Bert Savage bieten Sie zudem einen

Pfannkuchen an. Anschließend besorgen Siesich einen

zweiten und beschmieren ihn im Inventar mit dem

Sirup. Geben Sie die Kalorienbombe an Bert, der dar-

aufhin über und über mit Sirup bekleckert ist. Nun rei-

chen zwei »Brötchenwürfe« in den Busch, um die Hor-

nissen herauszulocken. Sofort stürzen sie sich auf den

bemitleidenswerten Stuntman.

An der Küste

Der nächste Schauplatz des Filmteams befindet sich an

der Küste. Von hier aus sehen Sie die Steinsäule. In

der Höhle ganz oben lagert der Schatz. Als George ver-

sucht, den großen Kamerawagen zu bewegen, stellt er

fest, das dieser im Sand steckt. Auch die Schulterka-

mera begutachten Sie genauer. Plaudern Sie mit Bert

über die Steinsäule. Auch mit Regisseur Hawks spre-

chen Sie und überzeugen ihr so, Sie als Stuntman in

die Höhle zu schicken. Nach soviel Mühe finden Sie

endlich den sagenumwobenen Adlerstein.

Nico im ausgebrannten Dorf

In der linken Hütte negt ein Mayastein. Beim Versuch

ihn zu nehmen, verbrennt sich Nico jedoch die Finger.

Werfen Sie einen Blick auf das danebeistehende Faß

- es ist voller Wasser. Ihre Heldin scheitert kläglich

daran, es umzuwerfen. Nico

bittet daher ihren neuen

Verbündeten Titipoco um

Hilfe. Das kühle Naß sorgt

dafür, daß Sie das Artefakt

endlich einstecken können

- es ist der Koyoten stein.

Über den linken Ausgang

kommen Sie zur Pyramide.

Alle Steine

sind schon da
Irgendwie müssen Sie nach

oben gelangen. Dazu

schneiden Sie mit dem

Dolch erst einmal die ßen-

zinleitung des Generators durch. Schrauben Sie den

Zylinder ab, und gießen Sie das Benzin aus dem offe-

nen Schlauch in ihn. Füllen Sie den Inhalt in die Öff-

nung der rechten Maschine. Mit dem Knopf setzen Sie

den Apparat in Gang. Jetzt stecken Sie das Seil ein.

Beäugen Sie den Aufzug, und reden Sie mit Titipoco

über das Seil. Er klettert nach oben und wirft von dort

die Seilenden nach unten. Schalten Sie die Maschine

wieder aus, um den Strick am Apparat montieren zu

können. Nun betätigen Sie abermals den Knopf und

befördern die Plattform mit dem Hebel gegebenenfalls

nach unten. Beratschlagen Sie sich mit Ihrem Helfer
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über den Hebel. Dann stellt sich Nico auf die Aufzugs-

plattform und gibt Trtipoco das SignaL

Oben auf der Pyramide

George schwebt in I ebensgefahr, so.l 3r doch Tezcla-

tipoca geopfert werden. Nehmen Sie der Munitions-

gurt von der Kisten, urd fahren Sie mit dem Lift wie-

der nach unten. Dort schrappen Siesich die Fackel und

bitten Titipoco, sie anzuzünden. Werfer Sie den Feu-

erstab in die Benzinlache, und legen Sie dann noch

den Munitionsgürtel drauf, um die Wachen zu vertrei-

ben. Wieder oben, überzeugt Nico den General, seinen

Posten zu verlassen. Dann befreit sie George.

Im Inneren der Pyramide

Probieren Sie beide Hebel aus - nichts passiert. Ersu-

chen Sie deshalb George, Ihnen dabei zu helfen, beide

Schalter gleichzeitig umzulegen. Als direkte Folge stür-

zen Nico und George in die Tiefe und werden - wie

immer -wieder getrennt.

Nico und das Rätselrad

Um den Geheimgang (rechts) zu öffnen, lösen Sie das

Hieroglyphen-Puzile. Das is: war nicht sonderlich

schwer, dafür recht zeitaufwendig. An der rechten Wand

sind zehn Steintafelr, die jeweils zwei Symbole der

großen Räder zeigen. Nico muß jeces Rad so drehen,

daß sich die richtigen Symbole zwischen den beiden

Steinrädern treffen. Dann schieben Sie nur noch die

entsprechende Steintafel hinein und fahren mit der

nächsten fort. Das ist aber noch nicht alles. Weiter

rechts sind nochmals vier Bilder angebracht. Sie beste-

hen jeweils auch einer Überlagerung zweier Steinta-

feln. Erneut müssen Sie die beiden Tafeln hinein-

drücken (Sie dürfen wieder drehen), dann das ent-

sprechende Bild gepreßt werden. Sind alle vier Bilder

geschafft, lauft Nico durch den offenen Geheimgang.

George im Statuen-Raum

Ihr männlicher Held hingegen muß sich mit allerlei

Hebeln abplagen. Nach näherer Untersuchung des

Schalters am Wandbild meintGeorge,daßerzu schlecht

sieht. Deshalb schnappen Sie sich die Fackel und bit-

ten Titipoco, sie zu entzünden. Nun läßt sich auch der

Hebel betätigen - George fallt in die Tiefe.

In diesem Raum ist ebenfalls ein Schalter umzulegen.

Durch den linken Gang geht es ins nächste Zimmer.

Hier betätigen Sie den rechten Hebel.

Die offene Tür führt in einen langen Gang. Drücken Sie

den nächstgelegenen Schalter (hinten) und spazieren

dann durch die Tür im Vordergrund weiter.

Sie sind wieder in dem Zimmer, wo Sie angefangen

haben. Schnappen Sie sich die Fackel, und zünden Sie

damit die größere an der Wand an. Drücken Sie den

Hebel, und verschwinden Sie über die Treppe (rechts).

Noch ein letztes Mal gilt es, einen Schalter zu betäti-

gen. Über die Treppenstufen geht es dann zum

Abspann, wo erwartungsgemäß das Gute über das Böse

siegt. Herzlichen Glückwunschi (Magnus Katkul/ps)

Happy End: Und

wieder einmal

haben George

und Nico die

Welt gerettet.

Kleinanzeigen

MAGIC - Computer & Spiele

Breitenfeldstr 46 - 91 1 26 Schwabach

Tel: 09 11/6 32 02 41 Fax 09 1 1 /6 32 78 95

Spiele noch günstiger, da ab 2'ter Lie-

ferung per Rechnung! Preisliste kostenlos!

Jetzt noch günstiger

durch VersctndauFrechnung La]

Die Chorice für alle...

Wir verkaufen für Sie

usgedienten PC-Spiele und Pragramr

63 21/1 25 94

Softworeversand N. Risse, Hauptstr. 36,

04895 Martinskirchen, fei.: 0353 42 /7 24 28

z.B.: Litlle Big Adv. 2(DV) nur 71 ,99 DM
Preisliste kostenlos anforder!

Bestellannahme togl. ab 1 8.30

Versand auf Rechnung (+5,99 DM) El

Biete 30 Abenteuer -Rätsel ATLANTIS usw.

alles original verpackt, zum halben Preis.

Liste anfordern unter 72 61/6 15 92

Komplettlosungen mit Plänen für

fast olle Spiele: Lothar Köpfer,

Schliefeweg 6, 79872 Bernau

Tel./FAX0 76 75/2 98

Prof. Prog-Team sucht gute Grafiker für

ambitioniertes Jump'n Run Spiel.

20 41 /2 87 29 - Stefan Marcinek.

Bitte senden Sie den

Anzeigentext an

folgende Anschrift:

DMV Verlag

Kleinanzeige PCP

Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

oder per

FAX: 89/991 15-3 77

Software & Video
für Schwule

Wir führen ein umfang-

reiches Angebot an CD-

ROM und VHS-Videos.

Fordern Sie doch einlach

unseren Prospekt an:

o kostenlos

o unverbindlich

o diskret

Axel Kremer Software,

Hvmgasse 13d. 414A0 Neuss

Tel: 02131 -91 13 17

Fax: 02131 -91 13 18

Eine Bitte an unsere Abonnenten

Vermerken Sie bei

Schriftverkehr und

Zahlungen neben der

voilständigen

Anschrift stets Ihre

Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit

unnötige Verzögerungen

bei der Bearbeitung

Ihres Abonnements.

Vielen Dank

Ihre DMV-
Versandabteilung



EINSTEIGERHILFEN ZU (ONSTRUCTOR

Wohnung zu vermieten
Acclaims Nesthäkchen »Construc-

tor« ist alles andere als einfach zu

meistern. Besonders am Anfang

erschweren einige Ärgernisse - wie

Kakerlaken oder Diebe - das Leben.

Eine kurze Zusammenfassung hilf-

reicher Tips unterstützt Sie beim

Aufbau Ihrer kleinen Stadt.

Das Grundprinzip von »Constructor« heißt Hektik. Sie

soLIter 50 schnetl und effizient wie mögLich bauen. Dazu

gehört auch das strategisch geschickte Plazierer vor

Häusern, denn welcher Spieler hatte noch keine Schwie-

rigkeiten mit Geistern, Gangstern oder auch Mietern?

Aller Anfang ist schwer
Auf das erste Grundstück stellen Sie neben Ihr Haupt-

quartier das Sägewerk. Dies ziehen Sie ganz nach hin-

ten, wie auf dem Bild zu sehen ist. In die Lücke zwi-

schen Sägewerk und Hauptquartier setzen Sie nun das

billigste Mietshaus der Stufe eins. Es ist wichtig, daß

Sie noch keine Bewohner einziehen lassen. Jetzt muß

alles sehr schnell gehen. Reißen Sie sich das angren-

zende Grundstück unter den Nagel, und bebauen Sie

dieses mit drei weiteren Mietshäusern. Essentiell ist,

daß Sie noch genügend Platz für die Gadget-Fabrik las-

sen. Plazieren Sie also ein Haus der Stufe eins, eines

der Stufe zwei und eines der Stufe drei. Die Zementfa-

brik positionieren Sie strategisch geschickt auf dem

ersten Grundstück. Die Gadget-Fabrik errichten Sie in

der letzten Lücke auf dem zweiten Bauplatz. Geschwind

re^ei d
:

e vier Mieter ein, und Sie nabrireren schnetl-

stens schalldichte G^sscicibe", Säinc jnc Compj-

te\ Nachder alle Mieter d'e Gegenstände abgeholt

hasen unn Sie auf iederr Gruncs'ück einen 3ajr

gepflanzt haben, dürften die Hausbewohner zunächst

einmal zufrieden sein.

Von Kakerlaken und Dieben
Um den Kakerlaken Einhalt zu gebieten, sollte kein

Haus unbewohnt bleiben. Falls doch einmal das Unge-

ziefer einzieht, stellen Sie bei belebten Häusern Rat-

tenfallen auf und lassen leerstehende Unterkünfte ein-

fach renovieren. In jedem Fall ist Prävention die bes-

sere Alternative, da sich die Mieter ansonsten schneit

beschweren oder gar nicht erst einziehen mögen.

Wie die Kakerlaken sindauch Diebe eine nichtzu unter-

schätzende Plage. Aus diesem Grunde bauen Sieschleu-

nigst ein Polizeirevier und lassen einen Polizisten durch

die Gegend patroullieren. Mindestens ein Level-zwei-

Mieter muß sich um die Bezahlung der Gesetzeshüter

kümmern. Wenn Sie keine Geldsorgen mehr haben,

scheuen Sie sich nicht, einen weiteren Wachbeamten

zu engagieren. Diese Maßnahme dürfte den gegneri-

schen Dieb abschrecken, so daß dieser kaum mehrseine

langen Finger nach Ihren Gebäuden ausstrecken wird.

Gegner effizienter stören

Gleich zu Beginn sollten Sie einen Dieb in die feindli-

chen Häuser beziehungsweise Fabriken schicken. So

erbeuten Sie wertvolle Rohstoffe und teure Gegen-

stände. Bauen Sie die Hippiekommune erst etwas spä-

ter, wenn Sie mehr Geld auf dem Konto haben. Denn

nicht selten müssen Sie nach einer solchen Aktion alle

Badezimmer der Mietshäuser auf einem bestimmten

Grundstück renovieren. Um einen Mieter herauszu-

ekeln, eignen sich die Hippies nur bedingt, da sie zwar

ein Gebäude blockieren, den Bewohner selbst aber

kaum stören. In diesen Fällen ist eine Hausübernahme

mehr als angebracht. Falls Ihr Arbeiter bei der Über-

nahme angegriffen wird, warten Sie einfach eine klei-

ne Weile, bis die feindlichen Baukolonnen abgezogen

sind, und hetzen Sie dann Ihren Arbeiter wieder auf

die Wohnung des Feindes. Ein Krankenhausbesuch zwi-

schendurch ist empfehlenswert.

Eine feine Sache ist das Geisterhaus, das Sie allerdings

erst in späteren Levetn erhalten. Besonders die wert-

vollen Gebäude stellen ein tolles Ziel dar. Falls eines

Ihrer Häuser von Gespenstern befallen ist, befehligen

Sie einen Clown, um die Geister zu vertreiben.

Das erste Grundstück bebai hrend Sie dem zweiten Bauplatz diese Gebäude zuordnen.

Viele Handwerker sind das A und in

Constructor. Diese netten Leute verhindern

Brände und hatten die Wohnungen in Schuß.

Grundlegende Tips

Behalten Sie stets einen Blick auf die eigenen Gebäu-

de, damitlhnen Brände oder Attacken durch den feind-

lichen Mr. Fix nicht entgehen. Ein Wasserrohrbruch

kann fatale Folgen haben.

Sorgen Sie gleich zu Beginn immer für genügend Res-

sourcen wie Holz oder Zement. Wenn Sie das nicht tun,

kann es sein, daß Sie den Bau eines Hauses verschie-

ben müssen, da zum Beispiel nicht ausreichend Zie-

gelsteine zum Mauern vorhanden sind.

Wenn Sie ein Haus im feindlichen Gelände übernom-

men haben, so zerstören

Sie dies nicht, und las-

sen Sie auch keine Mie-

ter einziehen. Der Geg-

nerwird sich über Kaker-

laken oder eine schöne

Explosion mehr als

ärgern. Um Anschläge

auf eigene Wohnungen

zu verhindern, sollten

Sie einen Hundezwinger

in den Vorgarten setzen.

M
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KOMPLETTLÖSUNG: EARTH 2140, Teil 3

DAS RINGEN UM DIE
WELTHERRSCHAFT
Da Topwares »Earth 2140« alles

andere als einfach ist, präsentie-

ren wir Ihnen hiermit den dritten

und letzten Teil unserer Komplett-

lösung. Auf diesen Seiten finden

Sie Lösungswege zu Missionen der

Eurasischen Dynastie.

Eurasien

In Level 1 fahren Sie mit Ihrem TUR-Transporter nach

Süden und überrollen dabei die feindlichen Roboter,

die sich Ihnen entgegenstellen. Erkunden Sie danach

den im Süden liegenden Engpaß, da sich das vermiß-

te Fahrzeug im Südosten befindet. Haben Sie dies

gefunden, so ist die erste Mis-

sion mit Bravour geschafft.

Level 2 ist sehr einfach. Fah-

ren Sie mit Ihrem MCU am

untersten Kartenrand nach

Westen, bis eine kleine Ebene

erscheint. Dort errichten Sie

das Hauptgebäude. Somit ist

Ihr Auftrag hier erledigt.

In Level 3 bestücken Sie

zjerstlhre Basis mit einer Raf-

finerie, einem Forschungszen-

trum und einer Fahrzeugfa-

brik. Bauen Sie nun ein oder Zwei bis auf die Knochen verfeindete Mächte.
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zwei zusätzliche Banthas. Um den Stütz-

punkt abzusichern, reichen die Panzer voLL-

kommen aus. Beeilen Sie sich mit der Abschottung

der Basis, denn steht einmal die Defensive, dauert

es höchstens ein paar Minuten, bis Sie den im Südwe-

sten liegenden Stützpunkt überrannt haben.

Level 4 ist etwas schwieriger. Da die Wissenschaftler

im südöstlichen Schutzbunker vorerst am besten auf-

gehoben sind, liegt es nahe, diese dort zu verstecken.

Schicken Sie nun einige Panzer und einen Transporter

ebenfalls zu dieser Verteidigungsanlage. Es ist jetzt an

der Zeit, in Ihrem Stützpunkt mehrere STOIB-Panzer

herzustellen. Der nächste Schritt ist die Zerstörung der

UCS-Roboter. Nach getaner Arbeit packen Sie Ihre Wis-

senschaftler in das Transportfahrzeug. Begeben Sie

sich mit dem Transporter zur Basis zurück, und brin-

gen Sie die Wissenschaftler im Forschungszentrum

unter. Nun müssen Sie nur noch das Gebiet von den

bösen feindlichen Truppen säubern,

Der Level 5 ist zwar sehr zeitintensiv, aber doch recht

einfach zu bewältigen. Besetzen Sie den Zugang zur

Basis mit Ihren Einheiten. Wenn Sie die Anfangsoffen-

sive der UCS überstanden haben, bauen Sie eine Mine

inklusive einer Raffinerie auf. Haben Sie genug Geld

gescheffelt, errichten Sie ein Forschungszentrum sowie

eine Fahrzeug- und Roboterfabrik. Nun benötigen Sie

rtunq WIFMß zer

noch zwei Banthas für die Geldversorgung.

Sind diese produziert, stellen Sie eine Pan-

zertruppe auf. Mit dieser erkunden Sie das Gebiet

nördlich des Flusses und besetzen die Küste mit

Ihren Truppen. Da Sie Transportschiffe benötigen,

eroffnen Sie einen Hafen und beladen den Frachter mit

Panzern. Dummerweise existieren auch schwimmende

Einheiten des Gegners, somit ist das Erforschen des

Seegebiets und das Vernichten der feindlichen Schiffe

unumgänglich. Schippern Sie nun an die Südküste.

Da Ihre Panzer eine höhere Reichweite als die gegne-

rischen Hellmaker haben, können Sie diese fast ohne

eigene Verluste in Staub und Asche treten.

Nach einiger Zeit dürften die UCS kein Geld mehrhaben.

Kann in dieser mißlichen Lage Ihr Kontrahent keine

neuen Einheiten mehr produzieren, ist dies die beste

Gelegenheit für Sie, das feindliche Gebiet zu stürmen

und die Mission zu beenden.

Skandinavien
Das Absichern der Basis in Level 1 (besonderen

Schutzes bedarf die Mine) ist Ihre erste Aufgabe. Ist

dann die Offensive der UCS gescheitert, rücken Sie mit

Panzern Stück für Stück nach Westen vor. Alle Einhei-

ten, die Ihnen begegnen, sind zu zerstören. Damit für

finanziellen Nachschub gesorgt ist, nehmen Sie die

Gebäude sowie den Hafen

ein. Essentiell ist, daß Sie

letzteren mit ST02-Ein-

heiten vor Marineangrif-

fen schützen. Erforschen

Siejetzt das Seegebiet mit

Sharks, und stoppen Sie

sämtliche feindlichen

Aktivitäten.

Damit Sie die Mission

erfolgreich beenden kön-

nen, erkunden Sie die

gesamte Karte und zer-

stören alle noch an Land befindlichen Einheiten.

Kümmern Sie sich in Level 2 wie immer als erstes um

die Verteidigung. Bauen Sie Ihren Stützpunkt auf
-

eine Mine können Sie leider noch nicht errichten, hal-

ten Sie jedoch dafür 1400 Dollarin Reserve. Fahren Sie

mit HT33R-Panzern in Richtung Nordwesten, und über-

nehmen Sie die beiden Minen. Verwenden Sie dazu

einen A01 in einem TUR.

Ist genug Geld vorhanden, lohnt sich der Bau eines

zweiten und dritten Banthas. Schützen Sie außerdem

die Minen mit Verteidigungstürmen. Produzieren Sie

20 (oder mehr) Thunder, nachdem Sie ein Flugzeug-

steuerzentrum errichtet haben.

Sichern Sie mit den Thundern die Minen ab, denn dort

wird der Gegner einen letzten großen Angriff starten.

Ist auch dieser abgewehrt, müssen Sie nur noch eine

große Angriffsarmee aufstellen, die Karte sondieren

und den Rest der UCS vernichten,

Level 3 beginnt wie alle anderen Level. Bauen Sie Ihre

Basis auf und sichern diese ab. Nun ist es angebracht

Roboter in Ihre Gebäude zu stecken jnc mit Pa-izerr

zu verteidigen. Steht Ihre Abwehr, ziehen Sie eine

mächtige Offensivarmee sowie ein Flugstejeverfum

auf. Mit Thundern klären Sie die Karte auf und zer-

stören alle BigEyes sowie die <arnfei-ihe-'.en irr Süd-

westen. Produzieren Sie 15 schwere Panzer, jn: set-

zen Sie damit die feindlichen Truppen as-ßer Gefecht.

In Level 4 schicken Siealle verfügbaren Einheiten nach

Südosten, und vernichten Sie die Banthas. Achten Sie

jedoch auf die Gargoils. Da nur die fliegenden BigEyes

den Stützpunkt im Südwesten bewachen, steht einem

Frontalangriff nicht viel im Wege.

Etwas schwieriger ist da schon Level 5. Nehmen Sie

zuerst ein Kraftwerk, eine Mine, zwei oder drei Bant-

has und eine Raffinerie in Betrieb. Ihre Basis beschüt-

zen 5ie mit Panzern. Bauen Sie nun fünf KT30-S:hiffe

und 15 Thunder zwecks Defensive. Mittels der Thunder

erkunden Sie die gesamte Karte und legen die Kraft-

werke lahm. Anschließend schicken Sie HT-Panzer nach

Wahrlich kein fairer Kampf.

Die Explosionen sehen ungeheuer toll

PC PLAYER 11/97



-V" * ^Mf^^T » * * :" -

•g

JSr

Eh'e Kämpfe finden sowohl in Eiswüsten ...

Norden, wo ein heißes Gefecht eitfla~mt. Ri.cken Sie

nun nach Südosten vor. Dort sin ajedocn Miner gefragt,

da das Gebiet vermint ist. Produzieren Sie Hats sowie

AOl-Einheiten und nehmen die übrigen Gebäude auf

der Halbinsel ein. Mit Heavy üftern lassen sich nun die

Rohstoffe aus den Minen verarbeiten. Durch den Ein-

satz von Kampfbooten und Thunder- Einheiten erledi-

gen Sie die restliche Verteidigung. Da Shadows einige

Vehikel der UCS verbergen, schießen Sie oft einfach

nur auf den vermeintlich leeren Boden.

Britannien

Die Prämisse für Level 1 lautet »Immer feste druff«.

Hit Hilfe von A02-Einheiten vernichten Sie die gegne-

rischen U-Boote leicht. Beladen Sie dann Ihre Trans-

portschiffe mit Robotern und Fahrzeugen.

Schippern Sie nun nach Norden, wobei Sie den Big-

Eyes fernbleiben sollten. Falls Sie auf Ihrer Karte

... als auch in Tundre

Attacke!

ein Ro h stoffvo rkorr. mer sichten, geher Sie an

Land. Mit schnöden Farze-r. ha.ter Sie d'e vertei-

digungsein heiten des Gegners gekennt in Schach.

Übernehmen Sie jetzt mit Ihrer ACl-Rcbcten cas

Hauptgebäude, die Fahrzeugfa-

brik und das Kraftwerk. Nun ist

es soweit, daß Sie mit dem Bau

eines Forschungszentrums, einer

Mine und einer Raffinerie begin-

nen, Fabrizieren Sie zehn

Assaults und vernichten mit die-

sen die UCS-Einheiten im Nord-

westen. Bauen Sie ständig neue

Assaults, und zerstören Sie alles,

was Ihnen vor die Flinte kommt.

Jetzt ist diese Hission auch kein

Hindernis mehr auf dem Weg zur

Weltherrschaft.

Es ist selbstverständlich, daß S
:

e d
;

e erster Angriffe

der UCS in Level 2 abwehrer nüsser.. Besonders der

Oster ist sta'k durch Übenahrreversuche gefährdet.

Jetzt cauer Sie Ihre Bas
:

s wie gewöhn ad. Kit zwei
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Ein einzelner Transportwagen auf Entdeckungsreise.

oderdrei BanthasstellenSie den Geldnachschub sicher.

Warten Sie, bis das Forschungszentrum seine Arbeit

getan hat, bauen Sie Panzer und rücken damit voller

Tatendrang gen Osten vor.

Errichten Sie jetzt ein Flugsteuerzentrum. Fertigen Sie

zehn Thunder-Helis und ebenso viele HT33R-Panzer.

Mit diesen bewegen Siesich nun in Richtung Nordosten

und stoppen die feindlichen Aktivitäten.

Klären Sie nun mit den Thundern die komplette Karte

auf. Durch Kooperation von Helis und Panzern ist es

ein Kinderspiel, die verbliebenen USC-Überreste zu

dezimieren.

Um Level 3 zu gewinnen, müssen Sie den Süd-

osten Ihrer Basis mit Panzern verteidigen. Inve-

stieren Sie nun Ihr komplettes Kapital in Helis,

da Sie mit diesen die Basis der UCS im Südwe-

sten ohne Schwierigkeiten erobern. Ein kleiner

Tip am Rande: Bekämpfen Sie zuerst die BigEyes.

In Level 4 ziehen Sie die Basis wie gewohnt hoch und

verteidigen besonders den Süden. Beachten Sie aller-

dings, daß die größte Gefahr von den HellWinds aus-

geht. Produzieren Sie nun HT33R-Panzer, und sondie-

ren Sie einen Engpaß - dieser ist besonders leicht zu

verteidigen. Lassen Sie aus diesem Grind die Panzer

dort stehen und stellen zusätzliche Verteidigungstür-

meauf. Nun ist es soweit, Thunder und zwei Hat-Trans-

porter herzustellen. Beladen Sie die Hats mit zwölfAOL

Übernehmen Sie die im Westen stehende Plasmasteu-

erzentrale.Dazuist eine taktische Vorgehertsweise not-

wendig. Benutzen Sie deshaLb die ACl-Einheiten zur

Überranme jn: d
:

e Thunder, um die flacher auszu-

schalten. "i\*. der gleichen Methode über-

•Lipeln Sie auch die zweite Plasmasteuer-

zeitra.0 im Südwesten.

Level 5 ist keine g-oßc Herausforderung. Ihr

Stützpunkt ist gegen HellWinds am besten gesi-

chert, wenn Sie A02 produzieren. Landangriffe der

UCS sind (zum Glück) nicht zu befürchten. MitThun-

dern klären Sie nun die ganze Karte auf und säubern

sie gleichzeitig von der Präsenz der UCS.

^TJ" cherf

Was für ein gigantisches Gebäude.

Afrika

In Level 1 wandern Sie mit allen Einheiten zuerst nach

Norden, dann nach Osten und zuletzt nach Südwesten.

Dort nehmen Sie das UCS-Hauptgebäude ein und ver-

nichten es danach. Verfahren Sie genau so mit dem

Kraftwerk. Begeben Sie sich zu der Basis, die sich west-

lich von Ihrem derzeitigen Ausgangspunkt befindet.

Nehmen Sie auch dort sämtliche Gebäude ein, ohne sie

jedoch zugrundezurichten.

Bauen Sie nun ein Forschungszentrum, einen Bantha,

und errichten Sie Ihr BioCenter. Damit Sie die gesam-

te Karte ausspionieren und alle Gebäude erobern kön-

nen, sollten Sie mit der Dauerproduktion von A02-Ein-

heiten beginnen. Mit Thundern zerschlagen Sie die

UCS-Luftwaffe. Rücken Sie jetzt weiter nach Nordosten

vor, und brechen Sie dann gen Westen auf. Nachdem

Sie dort die restlichen Einheiten zerschmettert haben,

ist die Mission erfolgreich beendet.

Schicken Sie in Level 2 gleich zu Beginn alte schweren

Einheiten ein Stück nach Osten, und bauen Sie die Basis

wie üblich aus. Mittels des HT33R dringen Sie so weit

wie möglich nach Süden, dann nach Osten vor, wo Sie

die Kraftwerke demolieren. Die Produktion von Thun-

dern und HT3 3 R-Einheiten ist unumgänglich, um diese

Mission glorreich abzuschließen.

Um Level 3 zu bewältigen, bauen Sie sehr viele A01-

und AÜ2-Einheiten sowie eine Menge schwerer Panzer.

Diese schicken Sie nach Nordosten, wo Ihre Truppen

a.le kindlichen Einheiten zerschlagen. Ist dies getan,

vernichten Sie die Basis im Nordwesten und nehmen

das Fo-schungszentrum ein.

:
j- rüe Verteidigung Ihrer Basis in Level 4 setzen Sie

Sake-enwerferundHT33R-Panzerein,da HellWinds und

Spider beziehungsweise Spider-II-Einheiten Ihre Basis

angreifen werden. Im Gegenzug attackieren Sie die

UCS-Basis im Nordwesten und stampfen diese komplett

ein. Mit einer Horde von Thundern klären Sie die Karte

auf und vernichten den Rest der UCS. Die Plasmasteu-

erzentrale nehmen Sie hingegen in Besitz.
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Level 5 gestaltet sich etwas schwieriger. Im Osten

errichten Sie Ihre Basis und bauen diese aus. Sichern

Sie sie mit A02 und Panzern ab. Screamer unterstüt-

zen Ihre Verteidigung. Schnellstens bauen Sie Thun-

der und schwere Panzer. Schicken Sie diese nach Nord-

osten und walzen den dortigen Stützpunkt nieder. Die

Basis im Nordwesten machen Sie ebenfalls mit Thun-

dern dem Erdboden gleich.

Amerika
In Level 1 steht und fällt alles mit Ihrer Gegenwehr.

Wahrscheinlich müssen Sie die Mission des öfteren neu

beginnen, bis Sie die erste (sehr große) Offensive der

UCS glimpflich überstanden haben.

Bauen Sie nun schwere Panzer und Miner sowie ein

Dutzend Thunder. Düsen Sie mit letzteren schnell in

Richtung Südosten, da dort eine Basis zu zerstören ist.

Ist dies geschafft, fliegen Sie wieder mit zwölf Thun-

dern nach Nordwesten und zerstören mitGeschick auch

den dortigen Stützpunkt.

Im Südosten ist eine weitere Basis der UCS. Also ver-

arbeiten Sie auch diese zu Kleinholz, und übernehmen

Sie die Plasmasteuerzentrale im Westen. Stellen Sie

eine Horde Thunder her, und erkunden Sie auch den

Rest der Karte, damit Ihnen nichts entgeht.

Nachdem Sie die Bas
:

s ir Level 2 aufgebaut und die

Thunder produziet baten, bajen Sie Screamer. Hit

Hilfe de' Ihurder k'^rei Sie die Karte auf und zer-

schlagen die Basis
:

.r deren Zentrum. Anschießend

wenden Sie s
;

cn nach Südosten, wc eine weitere Basis

auszulöschen ist. entsenden Sie cüe Thunder, ur. die

übriger Eir heiter ins Nirwana zu sacken.

Um Level 3 zu überleben, cauen Sie zunächst eire Ver-

teidigung aus schweren Panzern auf und erkunder dann

das Gebiet mit Thundern. Nachdem Sie die feindlichen

Truppen bekämpft haben, errichten Sieein ballistisches

Kontrollzentrum nebst einiger Raketenabschußram-

pen. Wenn Sie nun die Kraftwerke und die Verteidi-

gungsanlagen mit einer Raketensalve eindecken, soll-

ten Sie darauf achten, daß der Stützpunkt nicht beschä-

digt wird. Nun nehmen Sie letzteren ein.

Bauen Sie Ihren Stützpunkt in Level 4 aus und sichern

ihn ab -achten Sieiedoch auf Luftangriffe. Mit HT33R-

Panzern und Ti-ncem rarmen Sie die südwestliche

Basis ungesoftzt in den Boden. Anschließend erkun-

den Sie rit den fiegerden Tnunderr die Karte. MH

HT33R- und Screame:-Einheiten halten Sie den Gegner

in Schach, bis Sie Atomangnffe starten können. Nun

sollte es ein leichtes sein, auch diese Hission ohne

größere Schäden zu beenden.

Level 5 ist die letzte Mission, die Sie vom endgültigen

Sieg trennt. Verteidigen Sie Ihre Basis mit HT33R-Pan-

zern und Screamern.

Haben Sie die erste

Offensive die UCS über-

wunden, holen Sie nun

selbst zum letzten ver-

nichtenden Schlag gegen

der United Citivized Sta-

tes aus: Die St^pjnk'.e

Defncer sich im Ncd-

oster.. Südosten. Oster.

LndNorowesten.^itden

Janzerr jrd Thmcem

<lä'er: Sie d'e Karte au
;

und halten de SteiUn:.

b'S Atomraketen verfüg-

bar sind. Sollte d'e Mis- Dieses Basis scheint verloren.

sionjetztnochnichtbeendetsein, suchen Sie mitThun-

dern verstreute Einheiten auf und eliminieren diese.

Geschafft: Die UCS ist vernichtet. Herzlichen Glück-

wunsch! (Daniel Schröter/ps)

So manche Gegend ist ziemlich trostlos.

^ More

Power

OilChange erkennt, lädt und installiert

Aktualisierungen und Treiber...

Vollautomatisch
W Oil Change optimiert Ihre Software

t* Bringt Ihren PC auf den neuesten

Stand -Vollautomatisch

W Versorgt Sie mit den ultimativen

und besten Softwareerweiterungen

Ü
CYBERHELP'
MORE POWER TO YOIP

Info: 0130/82 52 66
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Klein & fern
Heroes of Might & Magic 2

Es kann des öfteren vorkommen, daß feindliche Trup-

pen Ihren sorgfältig versorgten und aufgepäppelten

Helden einfach in Grund und Boden reiten. Wenn Sie

es einfach satt haben, daß Ihnen standig nur Schlech-

tes widerfahrt, dann ist es an der Zeit, in unseren Tips

zu spicken, oder?

1. Kaufen Sie sich gleich zu Beginn drei, vier Helden

und preschen Sie mit diesen soweit wie möglich von

Ihrer eigenen Burg weg. Lassen Sie ruhig die Schätze

in der näheren Umgebung liegen, da Sie diese auch

später noch einsacken können. Es ist extrem wichtig,

daß Sie die Schatzkisten immer in Erfahrungspunkte

umwandeln, da Ihre Helden gerade am Anfang drin-

gend mehr Kenntnisse in der Kampfeskunst benotigen.

2. Versuchen Sie, sich gleich zu Beginn einen Hafen zu

verschaffen oder ein Sc iff zj kaserr. Mittels ciesem

Seelenverkäufer sch'poerr Sie nL' ub<- das Heer,

heimsen,die wertvcl.en Scnätze ein ud retten die

Schiffbrüchigen, Nicht se.tr laßt sich dadurch ein

kostbares Artefakt ergarter.

3. Falls Sie ein »schlechtes« Artefakt wie etwa die eiser-

ne Maske erhalten, so rüsten Sie einen besonders

schiechten Helden mit diesem Gegenstand aus. Nun

suchen Siesich einen schier unschlagbaren Gegner und

schicken Ihren Recken in eine Kamikaze-Schlacht Da

Sie den Kampf verlieren werden, vermachen Sie so dem

Feind dieses unnütze Artefakt.

In einer solchen Situation wäre doch das Paßwort
für den nächsten Level nicht schlecht, oder?

Pandemonium!
So lustig die beiden Charaktere Nikki und Fargo auch

sind, so schwierig ist es teilweise, sie durch die ein-

zelnen Level zu bugsieren. Was wäre da hilfreicher, ab

eine Liste mit den kompletten Levelcodes? Dies dach-

te sich auch Martin Pichler aus Mürzzuschlag und

schickte uns die folgenden Paßwörter.

fievßl Code
^

2 ADEAMIMC

3 KFABBIEA

4 EMIACCBI

5 FGIACGCA

6

1. Zwischengegner

7

NCAAFCJB

AFIAAJAM

FEIACCDI

8 JFAABIAI

9 FEIAOHAK

10 FBIAGFBC

11 KAAAJBGI

12

2. Zwischengegner

13

AJIAAJJI

IPAABAKM

AJIAAJBM

14 FJAACEDK

15 ELIACEAE

16 JCABBALA

17 LBABBMFA

18 FIAAGHBM

3. Endgegner

V
AKMKFKAJ

)

Voodoo Kid

Infogrames' Nesthäkchen »Voodoo Kid« ist zwar ins-

gesamt relativ einfach, doch gibt es ein paar Stellen,

die etwas kniffelig zu lösen sind. Damit Sie garantiert

zu Ihrer Seife kommen oder auch den Einsatz der Later-

ne nicht verpassen, haben wir hier für Sie ein paar

Tricks aus der Komplettlösung von Marco Fongo aus

Goslar zusammengefaßt.

1. Da sich der Butler dummerweise eingesperrt hat,

müssen Sie die Gitterstäbe mit einem ganz besonde-

Das Öffnen des »SpinnenschLosses« erweist
sich als relativ einfach.

ren Schlüssel öffnen. Dazu klappen Sieeinfach das Bull-

auge auf. Nachdem ein riesiger Krake das Boot gewal-

tig durchgeschüttelt hat, schließen Sie das Fenster wie-

der und begeben sich in den Nebenraum. Dort lesen

Sie das Buch und schneiden mit dem eben gefundenen

Skalpell die Schnur durch. Schnappen Sie sich die

Öllampe und zünden Sie damit die drei Kerzen an. Je

nachdem, welche färbe das Symbol aufweist (bei Lila

träufeln Sie Rot und Blau drauf), muß aus zwei Farben

ein Gemisch entstehen, das der Farbe des rechten Zei-

chens entspricht.

2. Die Sache mit der Seife ist nicht so locker zu lösen.

Nachdem Sie sich die Kanone genauer angeschaut

haben, schieben Sie diese eins weiter nach vorne und

stellen sie sieben Stufen höher. Feuer! Nun sollte die

Kanonenkugel in den Eimer treffen. Verschieben Sie

das Geschütz wiederum ein Stück weiter nach vorn, und

dann senken Sie den Schußwinkel um zwei. Nach einem

lauten Knall liegt die Seife auf der Wippe. Nachdem Sie

die Kanone um eins gesenkt und geschossen haben,

erhalten Sie die Seife.
(
ps

)

Spielregeln
Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel heraus-

gefunden oder gar eine Komnlettlösung auf Lager? Immer her

damit! Unsere Anschrift lautet;

DMV Verlag, Redaktion PC Player, Tips & Tricks,

Domacher Str. 3d, 85622 Feldbreiten.

Sie können uns kleine Tips auch per E-Mail schicken oder vor

der Einsendung fragen, ob wir noch eine Losung benötigen.

Die Adresse lautet; "tips@pcplayei.mhs,CompuServe.com»,

Bitte senden Sie nur Mails und keine Dateien an diese Adres-

se; Dateien werden wegen der Virengefahr gelöscht.

BEACHTEN SIE BITTE FOLGENDE SPIELREGELN:

Für alle Beiträge, die wir in PC Player veröffentlichen, gibt

es natürlich ein Honorar. Je nach umfang und Qualität einer

Einsendung liegt das Honorar zwischen 50 und 1 000 Mard
- bei sehr detaillierten Komplettlösungen auch höber. Bitte

vergessen Sie daher nicht, uns auf dem Anschreiben schon

eine Bankverbindung anzugeben. Aus rechtlichen Gründen

müssen wir darauf bestehen, daO Ihr Beitrag exklusiv an unse-

re Redaktion geschickt wurde. Wenn er auch anderen Ver-

lagen vorliegt, müssen wir von einer Veröffentlichung abse-

hen. Wir gehen Ihnen bei einer Ablehnung schnellstmöglich

Bescheid, damit Sie es woanders versuchen können.

Wir freuen uns über Beiträge auf Diskette. Bitte senden Sie

Texte grundsätzlich im Word- oder reinen ASCII-Format ("Nur

Text« in Textverarbeitungenl. Bilder sollten Sie am besten

als »GIF« liefern (auch PCX möglich), selbstgezeichnete Kar-

ten möglichst im Format Corel Draw (COR) oder als EPS-Datei.

Bitte eine kleine Datei mit Namen und Anschr ift auf jeder Dis-

kette speichern, falls sie von Ihrem Anschreiben getrennt

wird. Auf der Disk sollte ein Aufkleber sein, der aufzählt, wel-

che Beitrage darauf zu finden sind. Legen Sie bitte zusätz-

lich einen Ausdruck des Textes bei.

Die Redaktion PC Player ist aus zeitlichen Gründen nicht in

der Lage, Ihnen über unseren Tips&Tricks-Teil hinaus Hilfe-

stellungen zu geben. Bitte wenden Sie sich an die Hotlines

der jeweiligen Hersteiler, deren Telefonnummern Sie in regel-

mäßigen Abständen im Heft finden.

Wir bitten um Ihr Verständnis.
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HOTLINES)
*Jame der Firma Hotline-Telefon Sprechzeiten Internet

3D Realms www.3drealms.com

Access (Links LS) siehe Ei dos wtvw.accesssoftware.com

Acclaim 01B05 335 555 24- Std -Service www.acclaimnation.com

siehe Bomico

Adventure Soll siehe Bomico www.adventuresoft.com

Ascaron 05241 966 933 Mo-Fr 14-17 Uhr

Attic Entertainment 07431 54 323 Mo-Fr 10-12, 13-18 Sa 10-18 Ihr www.attic.de

Aztech Systems 0421 16 25 640 Mo-Do 9-12:30, 13:30-17 Uhr, Fr 9-12:30, 13:30-15:30 Uhr www.aztech.com.sg

Barbie 02131965 110 Mo-Fr 9-1 B Uhr www.funsoft-online.com

Berkeley Systems siehe Fun satt/S oltgold www.berksys.com

Blizzard siehe Sierra www.hlizzard.com

Blue Byte 020B45 0S88B Mo-Do 15-1S. Fr 15:30-19:30 Uhr www.bluehyte.de

BMG 0180 53 04 525 Mo-Fr 10-1BUhr www.hmginteractive.de

BDUliCO 06107 945 145 Mo-Fr 15-19 Ubr www.bamica.de

Broderbund 01 BD 23 54 549 | Mo-Fr 9-18 Uhr www.broderhund.com

Bullfrag siehe Electronic Arts - www.bullfrog.co.uk

Creative Labs 089 95 79 0B1 Mo-Fr 9-17:30 Uhr www.creaf.com

Disney Interactive 069 66 5B8 555 Mo-Fr 9-18, Sa 13-18 Uhr www.disrtey.com

Dynamix siebe Sierra/Coktel

Ei dos Interactive 0180 52 23124 Mo-Fr 11-13, 14-1B, Sa+So 14-16 Uhr www.eidos.cam

Electronic Ans 02408 940 555 Ma-Fr 9:30-17:30 Uhr www.ea.com

Empiie siehe Bomico entpire-us.com

Eurooress siehe Bomico - www.europress.CD.uk

FuisofVSaftpild 02131965 111 Mo, Mi, Fr 15-18 Ultt www.saftgaid.com

Gamelek 02131600 456 Mo-Fr 10-18 Uhr www, ga metek.com

Gravis 0130 810 654 Ma-Fr 9-16 Uhr www.gravis.com

Greenwood siebe Funsoft/Softgold www.sofbiold.com

Gremiin siehe Funsoft/Softgold www.gremlin.co.uk

Grolier siehe Bomico - http -Jlgi.grolier.com

l i •..neu.? (Warner) 040 27 855 306 Mo-Do 15-18 Ubr www.gtinteractive.com

Harbro litten ctive
HILFE@hiuk.com

Ikanon 0241 47 01 520 Mo-Fr 14-18 Uhr www.ikarion.com

Impressions siehe Sierra/Coktel

Ictograeies 02214543106 Ma-Fr 1 5-1 B Uhr www.infogrames.com

i le i;i .? Magic 01805 221 126(DM0,48/min) Mo-Fr 18-20, Sa+So 14-16 Uhr www.imagicgames.com

Interplay 021 1 52 33 222 24-Std.-Service www.interplay.com

im» siehe Funsoft/Softgold
-

Konami OE9 950 81 2 88 Mo-Fr 14-18 Uhr www.konami.com

Line! siehe Funsoft/Softgold
- -

LivingBooks 004414 29 520 251 (England) Mo-Fr 8-17 Uhr (MEZ) www.livinghooks.com

Logic Facta ry
siehe Funsoft/Softgold www.logicfactory.com

LucasAls siehe Funsoft/Softgold www.lucasarK.ctim

Magic Bytes 05241 971 999 Mo-Do 17-19 Uhr www.magicbyles.com

Max Design 0043 36 87 24 147 (Österreich) Di, Do 15-18 Ubr -

Maxis (Spiele ab 12/96) siehe Virgin
- www.maxis.com

Maxis (Spiele bis 11/96) siehe Flectrinic Arts
- www.maxis.cam

Mega Tech siehe Funsoft/Softgold

Microprose 05241946480 Mo, Mi 14-17 Uhr www.microprose.com

Microsoft OB9 31 761810 Mo-Fr 8:30-17 Uhr www.microsoft.de

Microsoft direkt 0180 52 51 199 Mo-Fr 8-1 B Uhr www.miciosoft.de

Mindscape 0208 99 24114 Mo, Mi. Fr 15-18 Uhr www.mindscape.com

Mission Studios siehe Funsoft/Softgold www.softgold.ciim

Navigo 089 230 87 110 Mo-Fi 13-18 Uhf www.navigo.de

Neo 0043 16 074 080 (Österreich) Mo-Fr 10-16 Uhr www.info.co.at/neo

New World Computing siebe Funsoft/Softgold
- www.nwcomputing.com

Novalogic siebe Electronic Arts www.novalogic.com

Denn siehe Bomico - www.ocean.com

Origin siehe Electronic Arts

Paramount siehe Viacom - www.paramount.com

Playmates siehe Funsoft/Softgold - www.playmatestuys.com

Psygnnsis 069 66 543400 Mo-Fr 9-19 Uhr www.psygnosis.com

Rainbow Ans siehe Funsoft/Softgold

Rainbow Kids siehe Funsoft/Softgold
-

Sales Curve Int. siehe Funsoft/Softgold

Sierra/Coktel 06103 994 040 Mo-Fr 9-19 Uhr www.sierra.de

Sir-Tech siehe Virgin - www.sir-tech.com

SQftwace 20QO (Spiele ab 12/97) 190 572 000(DM2,40/min) Mo-Fr11-13,14-18Uhr www.software2000.de

Sottware 2000 (Spiele bis 1 1/97) 05241 986010 Mn-Fr 11-13, 14-18 Uhr www.software2000.de

Spectrum Holobyle siebe Microprose www.microprose.com

SSI (Spiele ab 7/95) siebe Mindscape - www.ssionline.com

SSI (Spiele bis 6/95) siehe Fun s oft/S aftgold www.ssionline.com

SunHowers siehe Bomico www.sunflowers.de

TerraTec 02157 817 914 Mo-Fr 13-20 Ihr www.TerraTec.de

Trimark siehe Funsoft/Softgold
- -

Ubi Saft 021 1 338 0033 Ma-Fr 9-17 Uhr www.ubisoff.de

Velocity siehe Funsoft/Softgold www.velocitygames.com

Viacom New Media 0130 820 115 Mo-Fr 8-17 Uhr (MEZ) www.viacoranewmedia.com

Virgin 040 391 113 Mo-Do 15-20 Uhr www.vie.com

Virgin Sound & Vision siehe Funsoft/Softgold i - www.vsv.com

Virtual Vegas siehe FunsafVSoftgold

Vobis 0190 787 776(ÜM2.4G7mhi) ! Mo-Fr 7-22 Uhr www.vobis.de

Warner Interactive siehe GT Interactive
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» Der Panik vorbeugen
1. Welche (System-) Dateien reichen

als Sicherungskopien aus, um für Ab-

stürze gewappnet zu sein? Ich lege

zurZeitimmerdie kompletten Unter-

verzeichnisse von »C:\« und

»C:\WINDOWS« als Backup auf eine

andere Festplatte ab, was aber eini-

ges an Speicherplatz verschlingt.

2. Wie erfahre ich meine vorhandene

DOS-Version? Welcher Befehl ist da-

zu notwendig? Nach Eingabe des Be-

fehls »VER« bekomme ich die Anga-

be: »WINDOWS 95. [Version 4.00.950]«

(Stephan Kroner)

1. Mit der von Ihnen beschriebenen Methode gehen Sie auf Num-

mer sicher. Um alle wichtigen SystemeinsteLlungen von Windows

95 platzsparend abzulegen, sichern Sie folgende Dateien aus

dem Windows-Verzeichnis: SYSTEM.DAT, USER. DAT, WIN.INI,

SYSTEM.INI und PR0T0C0L.INI. Aus dem Root-Verzeichnis

{»C:\«) müssen Sie dann noch eine Kopie von den Dateien CON-

FIG.SYS, AUTOEXEC.SYS und MSDOS.SYS anlegen. Alle Datei ko-

pieren Sie am besten per Hand unter DOS, bevor Windows ge-

startet wird. Um SYSTEM.DAT, USER.DAT und MSD0S.SY5 kopie-

ren zu können, geben Sie vorher für jede Datei den Befehl

»ATTRIB -R -S -H Dateiname« ein. Nach dem Kopieren sind diese

Dateien wieder mit »ATTRIB +R +S +H Dateiname« zu schützen.

Diese Prozedur für die drei Dateien absolvieren Sie auch im Fal-

le eines Absturzes in gleicher Reihenfolge, nur daß Sie dann die

Sicherungskopien auf die Platte spieLen. Diese Methode ist nur

sinnvoll, wenn sie regelmäßig angewendet wird, vor allem nach

jeder Installation einer Soft- oder Hardware.

2. Der von Ihnen benutzte Befehl ist der richtige. Das DOS, wel-

ches zum Start von Windows 95 geladen wird, zeigt die von Ih-

nen genannte Versionsnummer an (für Anwender von Windows

95b ändert sich die hintere Ziffer). Unter DOS 6.22 meldet der

Befehl »VER« auch eine »korrekte« Versionsnummer zurück.

» Arger mit Windows-Kennwort
Ich benutze unter Win-

dows ein Kennwort.

Starte ich Windows mit

diesem Kennwort und

installiere ein Pro-

gramm, sehe ich in der

»Start«-Menüleiste den

Programmeintrag.

Drücke ich bei der Kenn-

wortabfrage auf »Abbre-

chen«, ist nach dem

endgültigen Start von

Windows der Eintrag

verschwunden. Was muß

TECHNIK

TREFF
SIE FRAGEN, WIR ANTWORTEN:

, * r

TIPS UND TRICKS RUND UH DEN PC

.
. ...

ich tun, damit der Eintrag erhalten

bLeibt, ohne daß ich mich immer an-

melden muß? (Florian Hettenbach)

Das von Ihnen geschilderte Phäno-

men liegt an einer leicht zu ändern-

den Einstellung. In der »Sytemsteue-

rung« klicken Sie auf »Kennworter«

und wählen in dem sich öffnenden

Dialog-Fenster den Karteireiter »Be-

nutze rprofile«. Aktivieren Sie dort

den Punkt »Für alle Benutzer dieses

Computers gelten dieselben Vorga-

ben und Desktop-Einstellungen«.

3D-Karten umschalten
In der Ausgabe 9/97 veröffentlichten wir den Artikel »Leider ver-

loren«, der beschrieb, welche Schwierigkeiten auftreten können,

wenn sich mehr als eine 3D-Karte im System befindet. Manche

Spiele nehmen dem Anwender die Entscheidung ab und wählen

selbsttätig eine Garfikkarte aus, die dann die 3 D-Darstellung

übernimmt. Meistens kommt dabei genau die mit der langsame-

ren Geschwindigkeit zum Zuge.

Unser Leser Dennis Beyer hat uns auf ein Programm aufmerksam

gemacht, das es erlaubt, zwischen den Direct3D-Treibern hin-

und herzuschalten. Das Programm »3DControl Center« trägt sich

in der Task-Leiste links unten am Bildschirmrand ein. Die kom-

primierte Datei »3DCC.ZIP« liegt auf »ftp://ftp.bootnet.com/

pub/boot/graphics/«.

(aus der Redaktion)

Mit dem Utility »3D Control Center« läßt sich

bestimmen, welche als erste Di rect3D-Karte voi

Windows erkannt wird.

IN EIGENER SACHE

Bei der Matrox

Mystique dürfen Sie

sich die SD-Unterstüt-

zunggezielt abstellen.

Mit der Systemsteuerung »Kennwörter«
geben Sie an, ob eine Installation für alle

Benutzer gelten soll.

In letzter Zeit erreichen den Technik Treff vermehrt Anfragen nach

der richtigen Installation von Spielen. Da sich jede Rechnerkonfigu-

ration unterscheidet, können wir keine allgemein gültigen Lösungen
anbieten. Außerdem liegt praktisch jedem Spiel eine Registrierungs-

karte oder ein Handbuch bei, worauf eine Hotline-Nummer angege-

ben ist. Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß wir keine Beratung zu

Installationen geben. Wir konzentrieren uns mit unserer ganzen Ar-

beitskraft auf kritische Tests von neuen Spielen und Hardware.
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Eine zweite Variante eröffnet sich für die Anwender,

bei deren Systemen sich die 3D-Funktion einerGra-

fikkarte abschalten läßt. Dies ist zum Beispiel bei

der Matrox Mystique der Fall. Wenn Sie im Desktop

die rechte Maustaste klicken, öffnet sich ein Pop-

up-Menü. Dort wählen Sieden Punkt »Eigenschaf-

ten«. Es erscheint das Dialogfenster »Eigenschaft von Anzeige«.

Wenn die Treiber für die Mystique korrekt installiert sind, dann

können Sie dort den Karteireiter »MGA Einstellungen« wählen. In

dem sich öffnenden Menü klicken Sie auf den Button »Erweitert«.

Dort gehen Sie zu »Leistung«, und in der dann erscheinenden

Liste deaktivieren Sie den Punkt »3D Beschleunigung verwen-

den«. Jetzt sollte nur noch die zweite 3D-Karte (zum Beispiel ei-

ne mit Voodoo-Chipsatz) von Spielen unterstützt werden.

Die Plattenbremse
Wenn ich unter Windows 95 Spiele laufen lasse, meldet sich in

unregelmäßigen Abständen die Festplatte zu Wort, wodurch es

zu unangenehmen Unterbrechungen und Ruckeleien kommt
Dies geschieht unabhängig von der gewählten Auflösung, so daß
ich davon ausgehe, daß der Rechner nicht überfordert ist Die

Auslagerungsdatei meiner Festplatte habe ich dauerhaft auf 50

MByte Größe eingestellt und mein Rechner verfügt über 32

MByte RAM. (Michael Mitbradt)

Windows Lagert hin und wieder mal Speicherbereiche aus. Dagegen

gibt es kein Allheilmittel. Wenn das RAM ausgebaut wird, ist die

Chance einer Auslagerung geringer, und damit würden auch die

»Unterbrechungen« weniger werden. Wir haben in unseren Redak-

tionsrechnern mit einer festen Größe der Auslagerungsdatei expe-

rimentiert. Wenn Sie diese anlegen, soLlten Sie danach ein Defrag-

mentierungsprogramm laufen lassen, um sicherzustellen, daß die

Datei nicht über die Platte verteilt ist. Sonst wird die Festplatte zu

unnötigen Kopfbewegungen gezwungen. Wir haben jedoch festge-

stellt, daß eine variable Größe, die Windows 95 selbst verwaltet,

besser ist, da es Anwendungsprogramme gibt, die bei intensiver

Speichernutzung mit einer fest definierten Auslagerungsdatei hin

und wieder abstürzen. Selbst bei einer variablen Dateigröße soll-

ten Sie in regelmäßigen Abständen die PLatte defragmentieren

(zum Beispiel mit Speeddisk der Norton Utilities für Windows 95).

Automatisches Paßwort
Ich habe ein kleines Windows-Netzwerk bei mir zu Hause aufge-

baut. Jetzt stört es mich, daß Windows beijedem Start nach dem
Paßwort fragt, obwohl ich während der Installation das Feld mit

der Paßwortabfrage freigelassen habe. Wie bringe ich Windows

95 dazu, das Netzwerk zu aktivieren, ohne mich mit einer Ab-

frage aufzuhalten. (Rainer Strauß)

Wie schon in den vergangenen Ausgaben weisen wir auf das

nützliche Utility »Teak UI« hin, das Bestandteil der Power-Toys

ist Lesen Sie bitte dazu den Beitrag »Das nützliche HelferLein«

auf Seite 188 dieses Heftes.

Trauen Sie sich an den Registratio ns- Editor, definieren Sie unter

»Arbeitsplatz\HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\

TECHNIK

TREFF
Windows\CurrentVersion\Winlogon« folgende Zei-

chenketten:

Standard -(Wert nicht gesetzt),

AutoAdminLogon=l,

DontDisplayLastUserName=0,

DefauLtUserName=(Ihr Login-Name).

Wenn Sie ein Paßwort definiert haben, tragen Sie dies mit

DefaultPassword=(Ihr Paßwort) ein.

ACHTUNG: Da das Paßwort nicht codiert ablegt wird (obwohl

uch Teak UI die Eingabe vorher mit Sternchen angezeigt hat),

dieser Verfahrensweise in einem Firmennetz aus-raten wir

drücklich ab.
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Wenn Sie ein

Netzwerk

besitzen,

können Sie

Windows 95

mittels des

Registrierungs-

Editors ver-

anlassen, sich

automatisch

beim PC-Start

mit dem
korrekten

Paßwort

einzuloggen.

» Nicht so schnell

Wie ich in letzter Zeit erfahren habe, sind die Geschwindigkeits-

steigerungen der Computer zwiespältig zu betrachten. Zwar

kann ich jetzt die schönsten Grafikmätzchen ruckelfrei betrach-

ten, alte Perlen wie »Theme Park« werden jedoch unspielbar

schnelL. Könnt Ihr mir einen Tip geben, wie ich meinen PC etwas

bremsen kann? (Stefan G.)

Wir freuen uns, von jemanden zu hören, der mit der Geschwin-

digkeit seines Rechners völlig zufrieden ist. Damit auf Ihrem

Rechnerauch ältere Spiele nicht davonrennen, gibt es im Inter-

net (zum Beispiel »http://www.origin.ea.com /engLish/ulti

ma/ftp/patches/«) die gepackte Datei MOSLO.ZIP. Mit diesem

Toolwirdjeder Rennerzum Roller. (kw)

Brennt Ihnen eine Frage zu den Mysterien der PC-Technik

auf der Zunge? Versiegt Ihre Spiele-Lust im Hardware-

Frust? Schreiben Sie uns; wir werden versuchen, Ihre Fra-

gen in einer der nächsten Ausgaben zu beantworten.

Unsere Adresse:

DMV Verlag

Redaktion PC Player, »Technik Treff«

Dornacher Straße 3d, 85622 Feldkirchen

Oder per E-Mail:

ttreff@pcplayer.mhs.compuserve.com -bitte ohne Dateianhänge!

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus Zeitgründen keine

individuellen Ratschläge zusenden können. Bitte schicken Sie

also kein Rückporto oder frankierte Umschläge mit.
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PCgo! gibt die Antwort!

', '/'/.'Mit PCgo! bleiben keine Fragen offen

Alle Fachbegriffe werden mit Super-

Randnotizen sofort erklärt. Verständ-

liche und direkt umsetzbare

Anleitungen und Workshops,

aktuelle Tests und jede

Menge Tips+Tricks helfen

,',/,\bnen, Ihren PC optimal einzu-

/if}/richten und einzusetzen. Und das zum,

v/t
supergünstigen Abonnement-Preis:

<

\fljf> PCgo! ohne CD nur DM 5 2.80

PCgo! mit CD nur DM

*v

^ -

.
,!

x.^ \

Gewinnen Sie ein
Traum-Coupe!
I Mit etwas Glück gehört dieser

faszinierende Ford Puma bald ihnen.

I Machen Sie einfach

mit beim großen

PCgo! Gewinnspiel

Coupon einfach ausfüllen, unterschreiben und

abschicken an PCgo! Abonnement-Service, D-7416B

Neckarsulm oder per Fax an: 71 32 / 95 92 44

Ja, ich möchte die nächste Ausgabe von PCgo! wie angekreuzt gratis testen. Will ich die

Zeitschrift danach weiterlcscn, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte PCgo! dann

zum günstigen Jahrespreis von DM 103.20 (mit CD] bzw. DM 52.B0 (ohne CD) für jeweils

12 Ausgaben per Post frei Haus. Andernfalls teile ich Ihnen dies innerhalb von 8 Tagen

nach Erhalt der Gratis-Ausgabe mit. Ich kann jederzeit kündigen.

Ich möchte PCgo! mit CD testen Ich müehte PCgo! ohne CD testen

N1 ' Vl:,rn ' i
""lt

Straße / Nr.

PtZ 1 Ort

Gewünschte Zahlungsweise:

Bequem durch Bankdnzug Gegen Rechnung

BLZ Kontonummer

Geldinstitut

Datum/ 1. Unterschrift 2. Unterschrift
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Sie wollen Ihre Mei-

nung über PC Player

loswerden oder sich

zu allgemeinen

Computerthemen

äußern! Nur zu. Sie

können sich ent-

weder per E-Mail

oder »normaler«

Post an uns wenden -

benutzen Sie dazu einfach die Im Kasten am Ende
dieser Leserbriefseite angegebenen Adressen.

3D-Dllemma

MittLerweile ist es ja schon etwas länger her, daß die ersten

brauchbaren 3D-Karten das Licht der Welt erblickt haben. Das

erkennen auch die Programmierer: Neue Spiele enthalten ent-

weder gleich eine passende 3D-Unterstützung oder werden kurz

nach Erscheinen mit einem passenden Patch bedacht. So gibt es

mittlerweile nicht nur »Moto Racer« oder Psygnosis' »Formel 1«,

die eine Beschleunigerkarte unterstützen, sondern auch »Quake«

(natürlich indiziert), »EF 2000«, »Mechwarrior 2«, »Interstate

76« , »Outlaws« und sogar »Sim Copter« in flüssigstem 3D. Und

weil das oft Spiele sind, die früher als extrem hardwarefressend

bezeichnet wurden, sollte doch wenigstens von Euch erwähnt

werden, daß diese Programme ab sofort auf einem handelsübli-

chen PC spielbar sind und man nicht mehr auf Silicon-Graphics-

Rechner ausweichen muß. (Jörg Giezenaar)

Guter Vorschlag! Wir überlegen, wie wir einen solchen »Update-

Service« umsetzen können. Die Nennung der unterstützten Gra-

fihkarten im Wertungskasten kann unter Umständen ausarten -

dann nämlich, wenn mehrere Zeichenkünstler mit dem Spiel

zusammenarbeiten. Nähere Infos finden Sie dann in einem Tech-

nik-Tip, bei extrem hardwarehungrigen Titeln helfen wir Ihnen

mit einem angehängten Hardware-Artikel. Problematisch ist eine

Shadows of the Empire: Ohne 3Dfx-Karte bleibt der Snowspeeder im
Hangar.

»unterstützt 3Dfx«-Abteilung im Wertungskasten, wenn das Test-

muster noch keine Anstalten macht, mit einer 3D-Karte zusam-

menzuarbeiten. Witzigerweise ist selbst die Patch-Liste auf der

Homepage von 3Dfx nicht vollständig.

Ohne Lob mit Tadel

Der AktuelL-Teil wird immer bunter und unübersichtlicher. Die

verschiedenen Schriften erinnern mich stark an die große Tages-

zeitung aus Hamburg. Ich wünsche mir für den CD-Inhalt eine

kurze Beschreibung der Demos mit Hersteller, Genre und ver-

gleichbarem Spiel oder Vorgänger, da ich über acht Jahre spie-

Le und nicht mehr alle Messeberichte auswendig lerne. Beinahe

hätte ich zum Beispiel in Heft 8/97 die indizierte »Shadow War-

rior«-Demo übersehen. (Nicolaus Colberg)

Schwer lesbare Schriften sind in Zukunft tabu, versprochen! Der

besagte Test enthielt, ebenso wie der CD-Inhalt, einen deutli-

chen Hinweis auf die Shareware-Fassung. Im allgemeinen

gehören die Demos auf der CD zu aktuellen Spielen - und die

werden imjeweiligen Heft getestet, mit allen Informationen über

etwaige Vorgänger und Hersteller. Etliche Probier-Versionen

besitzen übrigens auch eine Readme-Datei mit weiteren Infos,

wenn diese nicht schon zum Programmstart oder -ende ange-

zeigt werden. Wir arbeiten allerdings an einer überarbeiteten

Optik des CD-Inhalts.

PC am TV

Im E3-Messebericht ist ständig davon die Rede, daß irgendwel-

che Spiele 3Dfx unterstützen. Heißt das, daß ausschließlich die-

ser3D-Chip unterstützt wird und einen Geschwindigkeits-/Schön-

heitsvorteiL bringt? Oder werden dann über Direct3D alle 3D-Kar-

ten mit entsprechenden Treibern unterstützt? Testet doch mal

wieder aktueLLe Grafikkarten, vor alLem solche mit TV-Out. Der

Wunsch, preiswert an einen großformatigen Spielemonitor zu

kommen, ist auf diesem Weg doch am leichtesten zu realisieren.

(Markus Fruhmann)

In der Tat gibt es Spiele wie »Shadows ofthe Empire« in diesem

Monat, die ausschließlich auf 3D-Karten ihre Arbeit verrichten.

Wenn wir »3Dfx-Unterstützung« schreiben, bleibt tatsächlich der

Monitor ohne eine solche Karte duster. Wenn Titel mit anderen

Beschleunigern zusammenarbeiten, teilen wir Ihnen das natür-

lich mit. Einen Grafikkarten-Vergleichstest lesen Sie in dieser

Ausgabe. Für eins der nächsten Hefte plant Kjersten, Karten mit

TV-Ausgang unter die Lupe zu nehmen.

Affentheater

In PC Player 9/97 habe ich mit allergrößtem Interesse alles über

»Monkey Island 3« geLesen. Sehnsüchtig erwarte ich nun den

Tag, da dieses Spiel veröffentlicht wird. LucasArts kündigt auf

deren Website das SpieL erst für November dieses Jahres an, was

natürlich bedeutet, daß es mit Glück kurz vor Weihnachten in

den USA erscheinen wird. PC Player behauptet allerdings, der

Erscheinungstermin sei im September. Wissen Sie nun ein genau-

es Datum, oder wollen Sie nur eine Aktualität des Magazins vor-
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PC PLAYER 11/97



Der Draht, der alle TV Grenzen sprengt:

or 100% Input in Sachen
TV-Programm, Stars, Infos, Action & Games:
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suchen: 1 Mouse-

Sie wissen

irt, *as gespielt wird.
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Serien, Filmen und
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bis „Akt« X". Power-

play mit ..Alien Killer",

Erotik-Puzzle - 1001

Angebote und viele neue

Ideen.
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. Und zu http://max.compuserve.de. Und ab sotorl zu
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täuschen? Ich gLaube, daß hier

bestimmte Softwarefirmen

begünstigt werden.

(Robert Kurtanjek)

Was die Nennung eines Erscheinungsda-

tums mit Begünstigung zu tun hat, ist uns nicht ganz klar -

schließlich sorgt das höchstens für Unmut über die betreffende

Firma (»Grummel, Dungeon Commander 47 kommt immer noch

nicht«). Es passiert zweifellos, daß Spiele in Deutschland eher

als in den USA erscheinen. Paradebeispiel war»MDK«: Hier muß-

ten die amerikanischen Fans ein paar Wochen länger warten. Da

wir »The Curse ofMonkey Island« auf der E3 schon in einer recht

weiten Fassung spielen konnten, hatten wirkeine Bedenken, den

September als Erscheinungstermin anzuge-

ben. Daß LucasArts auch mal ein Spiel

schnell fertigstellen kann, erlebten wir die-

sen Monat bei der Star-Wars-Actionballe-

rei. Für Erscheinungsdaten gilt übrigens

der gleiche Satz wie für die Vorschau:

Aufgrund von Terminänderungen bei

den Spieleherstellern kann es zu kurz-

fristigen Verschiebungen kommen.

MMX - sonst nix?

Wie mir scheint, seid ihr auf den Werbezug von Intel aufge-

sprungen und werbt kräftig für die neuen Prozessoren mit MMX.

Dabei gibt es erstens so gut wie kein Spiel für MMX, und zwei-

tens beißen sich die MMX-Befehle mit der FLoating-Point-Unit

(FPU) der CPU. Denn: Um die schönen, neuen und ach so guten

Befehle nutzen zu können, muß diese nämlich abgeschaltet wer-

den. Für Spiele wie »Quake« (ich weiß, indiziert) ist das ja nicht

gerade der Hit. Warum beziehtlhr bei Euren Hardware-Tests nicht

auch noch einen normalen P/166 oder P/200 mit ein? Dann könn-

ten die Lesersehen, wieviel der neue Befehlssatz bei ihren Lieb-

lingsspielen bringt -nämlich fast gar nichts. Auch der erweiter-

te Cache des neuen Pentium ist noch lange kein Grund, seinem

alten PC den Todesstoß zu geben. (Micha Pekrul)

Ungeteilte Zustimmung. Auch einige von uns haben daheim noch

fast antiquarische Rechner - Kjersten will sich immer noch nicht

von seinem 486er trennen, Roland nutzt noch immer einen AMD

5x86-133-P75, und bei Henrik drehen sich die CD-ROMs noch

immer mit zweifacher Geschwindigkeit. Auch unsere Benchmarks

berücksichtigen noch vier Nicht-MMX-Rechner. Doch ver-

schließen wir uns nicht vor der Realität: Verurteilen Sie eine

Autozeitschrift, weil darin alljährlich die neuen Modelle vorge-

stellt werden? Der Vergleich hinkt sicher etwas, weilSie mitjedem

Auto auf fastjeder Straße fahren können. Für die neuesten Spie-

le brauchen Sie aber nun mal starke Hardware. Hier benötigen

Innovationen ein paar Monate oder gar Jahre, um sich durchzu-

setzen. Spiele sind eben nicht an einem Tag zu programmieren,

sondern haben Entwicklungszeiten von bis zu mehreren Jahren.

Deshalb dauert es noch ein Weilchen, bis uns die erste Welle an

»echten« MMX-Spielen erreicht.

Technisch betrachtet sind die neuen CPUs wahrhaftig nicht opti-

mal konzipiert. Allerdings wird die FPU eines MMX-Prozessors

nicht vollständig abgeschaltet, sondern die Register werden per-

manent umgeladen. Das sorgt natürlich für eine etwas langsa-

mere Datenverarbeitung. Hoffen wir, daß Intel in nichtallzu fer-

ner Zukunft den Chips mehr Register spendiert. Einen großen

Prozessor-Vergleichstest lesen Sie übrigens voraussichtlich in

einer der nächsten Ausgaben.

Ralf : 2 = T

NeuLich vor dem Kiosk: Gerade habe ich ein Heft eines Eurer Mit-

bewerber erstanden, schlage die erste Seite auf und denke, mich

trifft der Schlag! Ich muß lesen, daß RaLf Müller, seit fünf Aus-

gaben Chefredakteur der PC Player, übergelaufen ist. Für meinen

Geschmack übertreibt Ihr da ein bißchen! Ihr könnt doch nicht

in jeder Ausgabe den Lesern neue Gesichter vorsetzen, schließ-

lich braucht es seine Zeit, bis die überaus sensible Beziehung

zwischen Lesern und Spieletestern aufgebaut wird. Keine Angst,

auch diesen Verlust werde ich tapfer wegstecken, und auch meine

vergossenen Tränen werden wieder trocknen, aberich finde, das

mußte einmaL gesagt werden. (Claude Ampler)

Ein Taschentuch, schnell. Dann: Ruhe bewahren. WEKA, die Mut-

tergesellschaft von DMV (PC Player) und Magna Media (Power

Play) hat im Zuge einer Umstrukturierung dafür gesorgt, daß die

Redaktionen aller Zeitschriften nun unter einem Dach arbeiten.

Da aber der Chefredak- >
teursposten der Power SCHREIBEN SIE UNS
Play unbesetzt war, Leserbriefe an die Redaktion können Sie

wurde Ralf gefreiwilligt, am praktischsten per E-Mail loswerden.

beide Jobs zu überneh- ünsere Änschri{t im Internet ist

men. Diese Übermensch-
"'^@Pcplayer.mhs.COmpuserve . Con,,

... , , . , ,

("hie Leerzeichen). Natürlich erreichen
hcheArbvtsbetastung ,st

„ns a„ch Brle)e „„,„ „er ,„resse

zwar ab und an für uns DMV VERLAG

Redakteure normal, kann Redaktion PC Player

aber selbstverständlich Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß

wir nicht jede einzelne Zuschrift indivi-

duell beantworten können. Beim

Chefredakteur (Heinrich Abdruck von Leserbriefen behält sich

L. aus F.) begrüßen kön- die Redaktion Kürzungen vor.

nen. ^^»m^^^^^^^bh^km

kein Dauerzustand sein:

Noch in diesem Jahr wer-

den wir einen neuen alten
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Hint Shop 135 Verlagsgruppe Milchstraße 219

KP GmbH & Co. KG 203 Virgin Interactive 4/5, 22/; 3, 61, 67

InterAct of Europe Jöllenbeck 179 Wial Versand Service 159

Interactive Magic 131 Zentrum für Teledaten 95

Joysoft 155

Koch Media GmbH
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Anzeigenschlußtermine

Heft 12 vom 05.11.1997 ist am 07.10.1997

Heft 1 vom 03.12.1997 ist am 04.11.1997

für die nächsterreichbaren Ausgaben
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EIN SCHWERES ERBE

Red Orb hat lange nichts mehr von

»Riven« gezeigt, doch dann ein

Testmuster für den nächsten Monat

versprochen. Der Nachfolger des

millionenfach verkauften Stand-

bild-Adventures »Myst« wird auf

sechs CDs ausgeliefert und hofft,

ähnlich erfolgreich zu werden wie

sein Vorgänger.

ICK
Ein Jedi-Ritter muß sein Laserschwert schon per-

fekt beherrschen, um im Kampf zu bestehen.

DIE DUNKLE SEITE DER MACHT

»Jedi Kniglit«, Nachfolger des indizierten »Dark Forces«, wird mitSpan-

nung erwartet. Sicher ist nur, daß diesmal das Laserschwert nicht feh-

len wird. Ob die Spielbarkeit und der MehrspieLermodus an die Qualität

der Grafik herankommt, erfahren Sie in der nächsten Ausgabe.

Treten Sie ein in die mystische Welt von Riven.

NEUER AUSSENPOSTEN

Während Film-Nachfolger meist

schlechter werden, ist es bei PC-

Spielen genau umgekehrt. Be-

sonders bei »Outpost 2« ist dies

auch bitter nötig: Der Vorgänger

kann sich damit brüsten, den

Patch-Reigen für PC-Spiele eröff-

net zu haben. Wir hoffen, daß

Sierra diesmal alles richtig ma-

chen wird.

Ob Outpost 2 so einschlagen

wird wie diese Bombe?

VERHEXT UND ZUGENÄHT

Die Demo auf der CD dieser Aus-

gabe sollte Ihnen Hexen 2 schon

mal schmackhaft machen.

PC Player hält an seinem Konzept

fest, nur wirklich testbare Versionen

ins Heft aufzunehmen. Deswegen

knüpfen wir uns »Hexen 2« erst in

der Verkaufsversion vor - wir wollen

doch sicher gehen, daß all die ver-

sprochenen Spielelemente wirklich

untergebracht wurden.

KLEIN, ABER GEMEIN

Die Preview in der vorliegenden Ausgabe

hat sicher schon viele heiß auf die gut

ausgerüsteten Würmer von »Worms 2« ge-

macht. Wie fies die kleinen Racker mit den

schweren Wummen diesmal sind, und wer

von den PC- Player- Redakteuren die inter-

ne Meisterschaft gewinnt, lesen Sie natür-

lich am besten bei uns nach.

Der Komfort fängt schon

bei der Konfiguration eine

Gamepads an.

V
~

GAMEPADS IM TEST

Konsolenspieler wollen nicht mehr auf

ihre heißgeliebten Gamepads verzichten.

Noch sind jedoch nicht viele Vertreter für

den PC so gut zu handhaben. Auf unseren

Hardwareseiten erfahren Sie, wie gut es

sich mit den Neuen spielen läßt.

Die Würmer von Team 17

feiern ein hochauflösen-

des Comeback.

<T-

PC rLMIEK

12/97

erscheint am

Alle Vorschau-Angaben ohne Gewahr!

Aufgrund von Terminänderungen bei

den SpielehersteHern kann es zu kurz-

fristigen Verschiebungen kommen.
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MÄNNER OHNE NERVEN
Abteilung »Was Sie nicht im Messebericht lesen«: Eigentlich wären
alle Redakteure am Abend des letzten Messetages wieder nach Mün-
chen geflogen. Manfred und Roland erwischte es allerdings eiskalt.

Erst gab der Hotelportier eine mehr als optimistische Schätzung für

die Taxifahrt zum Flughafen ab, dann standen die beiden Helden fast

eine halbe Stunde im Stau. Sogar der Taxifahrer wollte nichts mehr
mit der Sache zu tun haben und setzte sie an der nächsten U-Bahn-
Station ab. Dort wartete auch ein Zug nach Heathrow, der jedoch un-
terwegs liegenblieb und gegen einen anderen ausgetauscht werden
mußte. Selbst ein olympiawürdiger Spurt zum Gate konnte das
Schicksal nicht abwenden: Die beiden sahen den Jet nur noch aus
dem Fenster. Da ganz London hoteltechnischimmer noch ausgebucht
war, zogen Manfred und Roland auf der Suche nach einem Schlaf-

platz mit ihren Habseligkeiten querdurch alle Terminals. Immerhin
waren das mehr als 50 Kilo inklusive Pressemappen und Laptop. Sie

stoppten erst in Terminal 2, doch Baulärm, Alarmglocken, Kinder-

weicher Höllenlärm im ßaustellen-
Terminal 2 herrschte.

UHeiten-

Ein Mann, viel Gepäck und kein

Flugzeug - Manfred hat zum
Glück die Kamera immer dabei.

geschrei. Kälte und ein langfingriger Penner ließen keinerlei Schlaf-

stimmung aufkommen. Erst im Terminal 3 fanden sie gegen ein Uhr
auf dem harten Fußboden die ersehnten vier Stunden Schlaf. Damit
der Messebericht trotzdem fertig wurde, ging es tags darauf nach
der Landung sofort wieder in die Redaktion. (ra)

Die Tickets, bitte!

Was sehen Sie hier? Richtig,^

Party-Eintrittskarten.

Das schönste an Messen sind die

Parties - so lautet eine uralte Re-

dakteursweisheit. Schon die Ein-

trittskarten sind eine Schau. So lud

Fox Interactive in die »Croc-Tail

Lounge« zum gleichnamigen Spiel

ein, in der zwei uralte Engländer

mit Saxophon und Barpiano 01-

dies von Frank Sinatra und Kon-

sorten zum besten gaben. Ein-

tritt und Cocktails bis zur Besin-

nungslosigkeit erhielt jeder, der

ein kleines Holzkästchen mit inliegendem »Diaman-

ten« vorweisen konnte. Sierra verteilte schmucke

Halsketten, ohne die niemand in den »Half-Life«-

Club durfte. Hier gab es zwar nichts zu futtern, aber

dafür Musik und Getränke bis früh in den Morgen.

Eine Frage mag uns erlaubt sein: Ob vielleicht man-

che Firma mehr Geld ins Spiel und wenigerin die Mar-

keting-Aktivitäten stecken sollte? (ra)

»Jetzt laß gut .sein. Es komm! doch nichi so auf das
Layout an bei einer Ldregeld-forderunq. <$.

h
Die Anzeige des Monats

Nachdem Virgin auch in England mit seinen Anzeigenmoti-

ven auf mildes Unverständnis gestoßen ist (wir berichte-

ten), fährt der Spieleriese eine neue Schiene. Zum Relaunch

von »Command & Conquer: Alarmstufe Rot« sehen wir ei-

nen Soldaten im feuchten Naß. Die angesprochenen Händ-
ler sollten allerdings aufpassen, welchen der beiden Cou-

pons sie einschicken: Der blaue geht nämlich an die Briti-

sche Armee. Der Text: »Ja, ich will für mein Leben gern der

Armee beitreten. Gebt mir die Chance, meine Gesundheit,

meinen Verstand und mein Leben zu riskieren und für die-

ses Privileg einen Hungerlohn zu erhalten.« Nur mit dem
roten gibt es das Spiet: »Nein, ich würde lieber Red Alert

kaufen und mein Leben in einem gemütlichen, warmen La-

den verbringen, in dem ich Kaffee trinken kann und dem
Kassen beim Klingeln zuhöre.« (ra)



Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette

dieser Marke enthält 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)



die Schlacht geht weiter!

zu SCHWER?
w| • V^-j Strategie-Hammer!
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19,

951
DM

m DM
Das offizielle Lösun

Lösungen zu allen Missionen,

perfekter Einsatz der Waffensyste

Kampf um Ressourcen und

Computer

tp://www.topware.com Qfcc.


